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ZUR BEACHTUNG

1. Dies ist eine prazisionsgefertigte Spielkassette. Sie
sollte weder GbermaBiger Hitze noch groBerer Kalte
ausgesetzt werden. Die Kassette nicht anstoBen, fallen
lassen und nicht quseinandernehmen.

2. AnschluBkontakte nicht besprithen, verschmutzen
oder mit Feuchtigkeit in Berhrung bringen. Dies kann
die Spielkassette und/oder das Grundgerdt beschadigen.

3. Nicht mit Verdiinner, Benzin, Alkohol oder Ghnlichen
Losungen reinigen. .

4. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafiir
vorgesehenen Packung auf.

5. Uberpriife stets die Kontakte Deiner Spielkassette auf
Verunreinigungen, bevor Du sie in die Spielkonsole ein-
sefzt.

HINWEIS: Nintendo behalt sich Produkiverbesserungen ohne Ankiindigung vor.

Wir freven uns, daBl Du Dich fiir das Spiel , SECRET of MANA” entschieden hast. Wir schlagen vor, daf3 Du Dir
diese Spielanleitung mit integriertem Spieleberater griindlich durchliest, damit Du an Deinem neven Spiel viel
Freude hast. Hebe Dir dieses Buch fiir spateres Nachschlagen auf.

HINWEIS: Bitte lies die verschiedenen Bedienungsanleitungen, die sowohl der Nintendo Hardware, wie auch
jeder Spielkassette beigelegt sind, sehr sorgfaltig durch.

Dieses Qualitiitssiegel ist die Garantie
dafiir. daf Sie Nintendo-Qualitiit ge-
kauft haben. Achten Sie deshalb immer
auf dieses Siegel, wenn Sie Spiele oder

(Nintendo)

Zubehor kaufen, damit Sie sicher sind,

daf alles einwandfrei zu Ihrem Super
Nintendo Entertainment System paft.

WARNUNG!

Bitte vor dem Spielen mit dem NES, Super Nintendo oder Game Boy lesen! Bei einem klei-
nen Prozentsatz der Bevolkerung konnen wihrend des Betrachtens von blinkenden Lich-
tern oder Mustern, die in unserer taglich vorkommen, epileptische Erschei-
nungsformen auftreten. Diese Zustande kannen bei den betroffenen Personen durch das
Betrachten von bestimmten Arten von Fernsehbildern oder beim Spielen verschiedener
Videospiele, dazu gehdren cuch Spiele ouf den NES-, den Super Nintendo™ und
den Game Boy™-Systemen, aufireten. Bei Spielern, die bislang nicht auf Licht-
reize mit epileptischen i reagiert haben, ist eine bislang
unentdeckte epileptische Veranlogung jedoch nicht ausgeschlossen. Befragen
Sie daher einen Arzt, bevor Sie ein Videospiel spielen oder wenn bei einem
Mitglied Ihrer Familie Epilepsie vorfiegt. Unterbrechen Sie sofort die Benut-
zungdesGeﬁ'ifsundbeﬁnaniehmArd,wmnbeilhnenfdgende
Symptome wéhrend des Spielens mit Videospielen auftreten: Verdndertes
Sehvermdgen, Augen- oder Muskelzucken, andere unwillkirliche Bewe-
gungen, Desorientierung, Wohmehmungsverlust der Umgebung, geistige
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- Seret “of Mana” st
- eines der umfangreich-
sten Rollenspiele fir das
Super Nintendo. Drei
| Freunde versuchen, das ‘i
legendire Mana, die |
| Energiequelle allen Le- |
bens, und somit die

Welt zu retten. Unzih-
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8 Auf einem vergessenen Kontinent, in einer underen Zeit, Iebt ein Volk dos keinen Gottern hUIdIgT und
keinem Herrscher unterliegt. Ein Volk, das in Frieden und Freiheit lebt und das seine Kraft nur aus einem
& schopft,dem magischen Mana Baum.Nurnoch die alten Weisen wissen genau, welche Krafte das Mana
'!?&:’ wirklich birgt. Denn der Friede in diesem Land wahrt nicht seit Ewigkeiten. Einst ndmlich, so berichtet
¥ eine alte Legende, nutzten die Bewohner des Landes die Mdchte des Mana, um sich zu erheben gegen
e die Mdachte des UnermeBlichen.So kam es denn, daB ein Rlﬂererschten derdie Aufstondigen bestrcmc 4
s%a und ihre Zivilisation zerstorte. Die Samen des T - .
g2 Mana Baums verteilte er auf acht Paldste. Sie
et 2 solliten als Siegel gegen das Bose dienen. Die

)

X8 Waffe des Ritfers war das legenddre Mana [ .\ | R 2
ge Schwert. Nachdem seine Mission erfilllt war, [e " @8 < vt vy, w0 A e o

%ﬂ. rammte er das Schwert in einen Felsen, als

s zusdtzliches Siegel gegen alles Bose und als  [559&12 1 bl bl D =S
3&x Mahnmal,umanden MiBbrauchderManaMacht  feaeesaaae e s e e P
WP zu erinnern. Dort in jenem Felsen ruhte das [@ERL ., (R4 e, w0 N SR
S Schwert seit Ewigkeiten, bis.. ..
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.. & jenem Tage, an dem ein Junge das Schwert aus dem Felsen herauszieht. Wieder &5
g snd die Dosen Machte befreit und der Frieden des Landes in Gefahr, Nun gilt es das Schwert &
2 nuzen und die Welt zu retten, denn noch ist es nicht zu spat!
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(CONTROLLER-FUNKTIONEN

So wie der Held den Umgang mit dem Schwert erlernen muBte, muBt auch Du den Umgang mit den
Controller lernen. Prdge Dir also alle Tastenbelegungen gut ein, denn nur auf diese Weise wird es Di
gelingen, das Land vor dem Chaos zu bewahren.

® -Knopf
Rennen

Wird der A-Knopf gedrickt, beginnt
der Held zu rennen. Benutzt diese
Aktion, um Gegnern, die sich sehr
schnell bewegen, rechizeitig auswei-
chen zu kdnnen.

-Knopf
Angreifen
Mit Leuten sprechen

Gegenstand auswdhlen

Gleich drei Funktionen erfullt der
B-Knopf. Zum einen benutzt Ihr ihn,
wenn Ihr angreift. In Doérfern verwen-
det Ihr den B-Knopf, um Leute zu be-
fragen. Die dritte Funktion lernt |hr im
AuswahimenU kennen. Hier bestatigt
lhr mit dem Knopf Eure Entscheidun-
gen. Drackt einmal zum Auswdhlen
und ein zweites Mal zum Bestdatigen.

4 SECRET OF MANA
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ELQCT  START

® -Knopf
Ringmenu Eurer

Mitstreiter

Im Spiel hat jeder der Helden sein el-
genes Mend, in dem er auf Gegen-
stGnde, Waffen, Magie oder seinen
Status zugreifen kann. Weil sich mit
dem Y-Knopf nur das MenU des je-
weils bewegten Spielers aufrufen I&Bt,
findet Inr auf dem X-Knopf die Menus
Eurer Begleiter.

L]

® -Knopf

Aufrufen und Widerrufen
des Spielermenus
Beenden von Aktionen

Um das Menu des Spielers, den Ihr ge-
rade steuert, zu aktivieren, drickt ein-
fach den Y-Knopf. Jetzt werden Euch
alle Dinge angezeigt, Uber die Euer
Charakter zur Zeit verfugt. Drickt Ihr
das Steuerkreuz nach oben bzw.nach
unten, kédnnt Ihr zwischen den MenUs
hin- und herschalten.

SELECT

(D oder ®+-Knopf
Seitwarts- oder

rackwartslaufen

Druckt |hr den L- oder R-Knopf und
gleichzeitig den B-Knopf kénnt Ihe
Euren Helden auch ruckwdrts oder
seitwdrts steuern. In welcher Spie-
situation Euch diese Technik weiter-
hilft, sollt Ihr selbst herausfinden
Probiert einfach madglichst viel aus
im Spiel.

»

SELECT-Taste
Wechseln der
Charaktere

Nachdem sich Eurem Helden im Spie!
ein weiterer Charakter angeschlossen
hat, habt Ihr die Méglichkeit, zwischen
den Charakteren zu wdhlen. Durch
Betdtigen der SELECT-Taste steuert Ihe
dann die andere Spielfigur, w&hrend
Euer bisheriger K&mpfer nun vom
Computer gesteuert wird.




START ENDE UND SPEICHERN

r,mrﬁnnuue o -'13 "

SuF dieser Seite sollt Ihr erfahren, was zu tun ist, um Eure Mission zu beginnen. Da Euer Weg lang und
Seschwerlich sein wird, gibt es Stellen im Spiel, an denen Ihr Euren Spielstand speichern kénnt und

socrer dort fortfahren kdnnt.

SEGINN DES SPIELS

Sacnoem Ihr die Spielkassette einge-
S=oes nabt, kann Eure Mission begin-
e A= erstes solltet |hr Euch einen
aen fUr Euren Helden ausdenken.
S=0e=ns diese Entscheidung sorgfdl-
B2 o=nn dieser Name wird Euch
wrrenc des gesamten Abenteuers
SEperen. Selbst wenn |hr die Spiel-
soms=t"2 herausnehmt, wird Euer
e 0 Erinnerung bleiben.
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SPEICHERN DES SPIELS

of Mana“ ist ein sehr umfang-
-c:‘e.-s und zeitaufwendiges Spiel.
Sionc dessen wurde das Spiel
= =rer Speicherfunktion versehen,
e &= Such ermodglicht, an bestimm-
= S=len im Spiel, wie
2 S=spiel in Hotels,
2= Desonderen Perso-
e ooer bel bestimm-
= =andlem, Euren §
Sessonc | abzuspei-
s Noch dem Ab- 8
e konnt Ihr das
e Deenden und
e sodfer forfsetzen

oder einfach weiterspielen. Es
empfiehlt sich, das Spiel vor beson-
ders schweren Spielsituationen oder
Endgegnern zu speichern, damit |hr
im Falle eines Scheiterns nicht wieder

ﬂEITS BEGONNENE SPIELE LADEN

r &n bereits
w:!Te'es und ge-
mesceres Spiel fort-
= o wahit im
el die Option
RS E 1 ZUNG qus.
e @rscheint das
EEsorchiv das Euch
@ p=soes cherten

EesSnoe mit Orfen ——

BESTINER

R l=sweinivecu an-
amer M o= Steuer-
BT S hr nun
o= Soe auswdahlen,
s Br  forfsefzen
e Wmon on denn,
s Sheder, auf
o O’

EMIN
L 3RY ] 54
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Helu:hes Epiei?

fusudhien

fluswiih[en Hiies Spiel

=

Bie Belt von SECRET OF I"Nﬂﬂ wor tet auf Dich!

Hahle NEUES SPIEL; o Spiel 7u.starten,

Wahle ALTES SPIEL, un einmgespeichertes Spiel fortzusetzen. |
Oriicke B, un 7w beginneén.

von vorne anfangen muBt. Das Spiel
verfugt Uber vier Speicherplatze,
so daB praktisch vier Spieler, mit
verschiedenen Namen, ihr eigenes
Abenteuer spielen kdnnen.

T——___ ianan
In} Mkl

---h--.;---n-n--_ r
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Das LAND MANA

1. Verbotener Wald
2. Quelldorf
3. Wasserpalast
4, Pandoria
5. Elfenteich
6. Hexenwaldchen
7. Turas Schlof
8. Wasserpalast Grotte
9. Pandoria Ruinen
10. Canoni-Reisen
11. Vier-Jahreszeiten-Wald
12. Koboldsiedlung
13. Windpalast
14. Triffeldorf
15. Triffelschlo$
16. Canoni-Reisen
17. El Sandalar
18. El Oasis
19. Schneedorf

6 SECRET OF MANA




sontinent des Landes Mana besteht aus sechs groBeren Inseln und verschiedenen
2=steilen. Diese Karte wird Euch auf Eurer Reise ins Ungewisse behilflich sein, sie zeigt
wichtigen Orte des Landes.

20. Weihnachtsinsel
21. Weihnachtsmann-Haus
22. Solaris

23. Eispalast

24, Canoni-Reisen
25. Feuerpalast

26. Siidstadt

27, Nordstadt

28. Palastruinen

29, Kaiserpalast

30. Destinea

31. Nachtpalast

32. Dingelchen-Insel
33. Goldinsel

34, Kosmisches Meer

35. Tasnica

36. Damonenfestung

37. Nebelvulkan

SECRET OFMANA 7




MoNSTER UND MAGIE

Aufden nun folgenden Seiten sollt Ihr eingefiihrt werden in die Regeln des Landes Mana. Welche Einric!
fungen sind fur Euch inferessant, welche Waffen sind am niitzlichsten, wie sammelt Ihr Erfahrungs
-Pragt Euch diese Dinge gut ein, denn sie sind wichtig, um Euer Abenteuer zu bestehen.

punkte ..

Auf Eurem Weg durc ::

(»] I.)

D =

werden Euch viele nen begeg-
nen. Ihr seid also auf die Hiife der Be-
wohner angewiesen. Diese werden
Euch mit Informationen versorgen. Ver-
sGumt also nicht, jeden der Bewohner
zu befragen, jeder noch so unw Jw‘rig
erscheinende Hinweis kdnnte Euc

spater weiterhelfen. Nofiert Euch die
wichtigsten H_::f.‘::" n Sfichworten,

| HOTELS. Wiederauffrischen von Kraft- und
# Magiepunkien, Speichern des Spielstands

Orischaften werdet |hr neben den normalen
Wohnhc_se" auch Hotels finden. Hier kodnnt |hr mit Eurer
Party Gbernachien, um so neue Kraft zu tanken. Am nach-
sten Morgen werdet Ihr wieder aufgefrischt sein. AuBer-
dem konnt Ihr hier den Spielstand spelchem

E‘ DER SCHMIED: Waffen Upgrade

Den Schmied werdet Inr ebenfalls in vielen der Ortschaften,
aber auch an den ungewdhnlichsten Stellen des Landes
antreffen. Er wird diejenigen Eurer Waffen, fur die Ihr einen

Orb gefunden habt gegen Gold zu neuen, besseren
Waffen schmieden.

8 SECRET OF MANA

b DIE WICHTIGSTEN EINRICHT UNGEN

] LADEN: An- und Verkauf von verschiedene
Ausrﬂstungsgegenstdnden

Dle Lc:den in den Ortschaften bieten Euch die Maglichks
Eure AusrUstung aufzubessern. Jeder Shop hat versch
dene Dinge im Angebot, natlrlich auch zu unterschie
lichen Preisen. Wollt Ihr also einen GroBeinkauf tatige
sollifet Inr vorher viel Geld gesammelt haben.

Das Familien-Unternehmen der Canoni-Briider bietet ga
stige Flugreisen zu weit entfernten Orten des Landes a
Wenn Ihr also eine weite Strecke innerhalb klrzester Za
zurucklegen wollt und Ihr nicht allzu viel Wert auf Reiseko
fort legt, seid Ihr bei Canoni-Reisen an der richtigen Ste




——

P2
“achdem Ihr Euer Abenteuer begon-
=en habt, werdet |hr schon bald auf
Wonster treffen. Ihr mUBt sie nicht be-
«3mpfen, doch jedes bezwungene

AUF IN DEN KAMPF!

Monster bringt Euch einige Goldmun-
zen ein, mit denen |hr wiederum Eure
Ausristung aufbessern kdnnt. Attak-
kiert Ihr ein Monster, kdnnt |hr Euch ent-

DIE STARKE DES ANGRIFFS

s=gegnet lhr einem Monster und ent-
scheidet Euch fUr einen Kampf, habt
=r mehrere Méglichkeiten. Entweder

naturlich viel effektiver, als wenn Ihr
ihn nur mit 10 oder 20% ftrefft. Der
Nachteil liegt jedoch darin, daB Ihr

scheiden, wie hart Ihr zuschlagt. Einige
der Gegner verfugen Uber Zauber, die
sie gegen Euch einsetzen kénnen,
wenn lhr zu lange zdgert.

dem Gegner bei einem 100% An-
griff einige Sekunden Zeit gebt, selbst
einen Angriff zu starten.

Fr greift das Monster sofort an und
schlagt mehrmals hintereinander zu
ocer Inrwartet einen Moment, bis Eure
“ower-Anzeige 100% anzeigt und
schiagt dann zu. Die Power-Anzeige
201 an, wie hart Ihr zuschlagt. Trefft Ihr
suren Gegner also mit 100%, ist das

SCHICKSALE DES HELDEN

“icht alle der Monster sind harmlose  gen. Viele von ihnen verfigen Uber
Segner und lassen sich leicht besie-  Zauber, die auf Euren Helden verschie-

KP z. Zt./MAX. KP

denen EinfluB haben kénnen. Nach-
folgend, was passieren kénnte.

. Gegen- . Gegen-
Auswirkung et 4 sstand Auswirkung e
e o
Der Held hat die . Der Held liegt bewuBtios :
Orientierung verloren. Keins Benebelt am Boden. Keins
R Der Held ist e - Der Held schrumpft auf Schrumpf-
Selahmt bewegungsunfdahig. Heilkrauter Klein MiniaturgréBe. hammer
,: Der Held liegt hilflos f Der Held ist ein harmloser Zappler-
__ SewuBtios bt Keins Gezappelt Zoppler. gurtel
-
- Vereist gg:::é?_nvém s Heilkrauter Verbraht Eueé;eld FRPOIo: helle Keins
; Erstarrt g@?:ﬁ:ﬁﬂd S Heilkrauter Trifft Sensenmann Der Held verliert sein Leben. \L:’;‘:gf'
- : Der Held greift seine : : : 2
| Verwirrt e /4 Keins Vergiftet Der Held verliert an Kraft, Heilkrauter

AUSWIRKUNGEN AUF MONSTER

“atdriich konnt auch IhrMagie gegen  findet |hr einige der Magien und ihre
2= Monster einsetzen. Nachfolgend  Auswirkung auf die Monster. Doch

Vorsicht, viele der Zauber besiegen
das Monster nicht sofort.

- S - 1
Auswirkung e Auswirkung
St 3{- B S A
| Der Gegner verliert kurze Zeit die Der Gegner ist plétzlich eine harmiose
| sonfus Orientierung. Verwandelt Kreatur
3
| Der Gegner ist ohnmachtig und : In diesem Zustand ist der Gegner leicht
Sewustios verwundbar. Vergiftet Zu bezwingen.
S=ighmt EZL&?&? ignm Kopf des Gegners Verbriht Der Gegner wird ordentlich eingeheizt.
. Der Gegner wird zum harmlosen Der Gegner verwandelt sich in eine
Verest Schneemann. Erstarrt Steinstatue.
erwirrt Der Gegner agiert GuBerst eigenartig. Erledigt Der Gegner ist kurz vor seinem Ende.

SECRETOFMANA 9



IE NUTZUNG DER WAFFEN

Acht verschiedene Waffengatiungen  nicht nur als Kampfwerkzeug, sondemn  findet Ihr einige Tips, welche Waffe s&
wird der Held im Loufe seines Aben- auch als nutzlicher Gegenstand, um  furbestimmte Aktionen am besten
teuers kennenlemen und benu #tzen Hindernisse zu Uberwinden oder aus  net. Pragt es Euch gut ein, denn m
kdnnen. Einige derWaffen eignensich  dem Weg zu rdumen. Auf dieser Seite  immer habt Ihr Zeit zum Uberlegen

SCHWERT und AXT: Dickicht Ilch’ren

Gleich zu Beginn seines Abenteu-
ers, doch auch noch spdater, ge-
rat derHeld in eine vermeintiiche
Sackgasse, denn dichies Ge-
stripp versperrt ihm den Weg
Glucklicherweise ist die Schneide
des Schwertes scharf genug. um
auch als Machete gute Dienste
leisten zu kdnnen.Doch auch
Axt hilft weiter

AXT. Porose Steine zerschlagen

Nicht selten wird es vorkommen, daB  Axt aus und lhr
Euch Felsbrocken oderandere Hinder-  werdet es erfah-
nisse den Weg verspemren.Bevorlhran  ren. Dieses Werk-
diesen Stellen kehrt macht und den  zeug eignet sich
Ruckweg aniretet, solitet Ihr vorher sogar zum Zer-
Uberprufen, ob sich die Felsen nicht  trammern von
vielleicht zerstéren lassen. Wahit die  Statuen...

PEITSCHE: Abgrunde Uberwinden

In vielen der Labyrinthe werdet Ihr auf
Abgrunde stoBen, die undberwindbar
scheinen. Soliten aquf beiden Seiten
des Abgrunds Pfosten stehen, konnt
Inr die Tiefe mittels der Peitsche Uber-
winden.

Das Land Mana ist kein Flc:c:hlc:nd
sondern ein Land, das von Gebirgs-
strukturen gepragt ist. Deshalb kommt
es oft vor,daB Eure Party von Gegnern
angegriffen wird, die sich auf einer
anderen Ebene der Landschaftbewe-
gen. lhr kdnnt sie deshalo auBer mit
Magie, nur mit den beiden Distanz-
waffen, die sich in Eurem Arsenal be-
finden, angreifen. Werdet Ihr also von
Gegnern attackiert, die sich auf einer
hoéheren oder tieferen Landschafts-
ebene als |hr befinden, wahlt entwe-
der den Bogen oder den Speer aus
und schlagt zurack.

10 SECRET OF MANA



Zwei Mitglieder Eurer Party, das Mad-
chenunddie Koboldin,sindinderLage
\agie einzusetzen. Jede der beiden
ann bis zu sieben Magien erlernen.
ese sind in Form von Geistern Uber

| MAGIE-GEISTER FINDEN

Joerall im Lande Mana finden sich Magie-
=eister, die von Euren beiden Begleiterin-
nen genutzt werden kdnnen.Habt Ihreinen
der Geister gefunden, steht dessen Magie
sowohl dem Mdadchen, als auch der Kobol-
din zur VerfGgung, wenn auch in verschie-
dener Form.

- MAGIE-LEVEL
MAGIE-ATTACKEN

3eim Einsatz Eurer Magie solltet |hrsehr
oedacht vorgehen und sie nicht sinn-
©s gegen schwache Gegner einset-
2en. auBer |hr wollt Eure Zauberkraft

| ERFAHRUNGS-
PUNKTE (MAGIE)

das gesamte Land verteilt. Habt Ihr
einen der Magie-Geister gefunden,
schlieBt sich dieser Eurer Party an und
hilft Euch von nun an.

2) MAGIE EINSETZEN

Wenn ndtig kann das Mdadchen und die
Koboldin nun die Magie einsetzen. Wird Fro-
sta angerufen, erscheint er und fuhrt den
gewulnschten Zauber aus. Jedes der Mad-
chen verfugt Uber drei, sich unterschei-
dende Frosta-Magien. Meist dienen drei
dem Angriff und drei der Verteidigung.

= =]

» NUTZUNG UND STARKUNG DER MAGIE

3) ZAUBERKRAFT STEIGERN

Jedesmal, wenn |hr eine Magie einsetzt,
erhoht sich die Erfahrung des jeweiligen
Geistes. Dies kénnt |hr im Magie-Menu
Eurer Mitstreiterinnen ablesen. Die linke
Zahl gibt das Level an, die rechte Zahl gibt
AufschluB dardber, wieviel Punkte Ihr noch
bendtigt, um ins nachste Level zu kommen.

- . z e e Tt

Die Anzahl der Magie-Level ist begrenzt. Da |hr nur in ein hdheres Level auf-
steigen konnt, wenn Ihr auch die bendtigte Anzahl von Mana-Samen habt,

ist EuerMagie-Upgrade abgeschlossen, wenn IhrLevel 8 erreichthabt. Dann

ist Eure Magie am starksten.

magischen Fahigkeiten wieder auf-
laden kénnt. Auf diese Weise kdnnt Ihr
einen Endgegner bezwingen, ohne
selbst auch nur ein einziges Mal ge-

=mdhen. Am effektivsten

wirict Eure Magie, wenn |hr

1 GREIFT AN

2= mehrmals hintereinan-
Jer einsetfzt. Dies ist beson-
o2=rs bel schwierigen End-
2=gnemn ratsam. Achtet
=adoch darauf, daB Ihr ge-
mug Walnusse im Gepdck
200t mit denen |hr Eure

2 WARTET EINEN MOMENT

froffen zu werden. Nachfolgend fin-
det Ihr die Reihenfolge, in der Ihr agie-
ren muBt, um den Gegner mit Magie
zu bezwingen.

Sachoem Ihr den Magie-Geist akti-
W= hoot und dieser den Drachen
ongegetfen hat, dauert es einige
S=wmoen. Dis der Geist wieder ver-
sChwinost Nachdem dies gesche-
men =% solfet |hr nicht zogern, den
== emeut zu aktivieren,

Sobald der Endgegner erscheint,
solitet Ihr Euch entscheiden, mit
welcher Magie Inhr ihn attackiert. In
dem Bild rechts attackiert die Kobol-
din den Drachen mit der Feuer-
hagel-Magie von Vesuvio. Dieser
erscheint und entladt seinen Zauber.

3)SETZTDIE MAGIE ERNEUTEIN

Wiederholt diesen Vorgang so
lange, bis Euch die Magiepunkte
ausgehen. Jetzt solltet Inr Euch mit
einer WalnuB wieder aufladen und
den Drachen erneut mit der Magie
attackieren. Dieses Verfahren muB
schnell vollzogen werden.

SECRET OF MANA 11



DAS RINGMEN

Zu einem der wichtigsten Teile des Spiels gehért ein Index, der Euch Auskunft (iber die Charaktere, die
Ausristung, die Magien und Waffen und das derzeitige Befinden Eures Helden gibt. Dieser Index ist wie
ein Buch, in dem Ihr immer nachschauen kénnt, wie es um Euren Helden bestellt ist.

Das Menu ist in Ring-Form aufgebaut,
das heiBt, jedesmal, wenn Ihr den
Y-Knopf drlckt, erscheint ein Mend,
das aus in Kreisform angeordneten
Symbolen besteht. Drackt |hr das
Steuerkreuz nach oben oder unten,
gelangt Ihr in ein weiteres Ringmenu.
Jeder Charakter hat ein Waffen-, Aus-
rastungs-, und Kontroll-Menu, das
Mdadchen und die Koboldin haben
noch zusatzlich ein Magie-Menu.

CURSOR-FARBEN
HELD

Eines der Menus, das Ihr aufruft, wenn
Ihr den Y-Knopf betdatigt, ist der Waf-
fen-Index. Hier seht Ihr alle Waffen, die
Eurer Party zur Zeit zur Verfugung ste-
hen und auch, werwelche Waffe tragt.

ECHSEHKRALLE

12 SECRET OF MANA

2 WIE FUNKTIONIERT DAS RINGMENU?

} 1. DER WAFFENRING

DAS WECHSELN DER WAFFEN

Wie die Magien, kdnnen auch die Waf-
fen verbessert werden. AufschiuB dar-
Uber geben zwei Zahlen. Die linke Zahl
gibt die aktuelle Starke an, die rechte
die maximale Stdrke. Ist die rechte
Zahl gréBer als die linke, kann die
Waffe aufgepowert werden. Wollt |hr
eine andere Waffe, bringt den Cursor
Uber die gewulnschte Waffe und
druckt zweimal den B-Knopf.

@ Der Held hat sich entschieden, diese

Waffe zu benutzen.

GRENITBEII

@ Die aktuelle Starke der Axt betragt 122
Punkte.

@® Die maximale Starke der Axtbetragt143
Punkte.




Nachdem |hr den Y-Knopf betdatigt
nabt und das Waffen-Menu erschie-
nen ist, habt Ihr nun die Mdglichkeit,
2as ndachste Ringmenu aufzurufen.

D GEGENSTANDE WAHLEN

= wahlt einen Gegenstand aus, indem |hr
2en Cursor Uber das gewulnschte Objekt
oringt und mit dem B-Knopf bestdatigt.

p 2. DER AUSRUSTUNGSRING

Dies geschieht, indem |hr das Steuer-
kreuz nach oben druckt. Im Ausri-
stungsring wird Euch angezeigt, tber
welche Gegenstdnde Eure Party ver-

@ WAHL DES EMPFANGERS

Nun erscheint eine Hand, die auf einen der
drei Charaktere zeigt der den Gegen-
stand bekommen soll.

fugt und wieviele davon vorhanden
sind. Ihr solitet immer die maximale
Anzahl der Gegenstdnde mit ins
Abenteuer nehmen.

® AUSFUHRUNG

Drucktlhrnun erneut den B-Knopf, bestatigt
Ihrdamit Eure Entscheidung und die Aktion
wird ausgefuhrt,

“

2as Madchen und die Koboldin verfU-
J=n Uber ein zusdtzliches Menu, den
Magiering. Hier sind alle Magien auf-
g=fuhrt, die Euren Mitstreiterinnen zur
=it zur VerfUgung stehen. Hinter jeder
Jlagie verbergen sich je drei Zauber,
Je |hr mit dem B-Knopf anwdhlen
onnt. Die beiden Zahlen neben dem
Jagienamen geben Auskunft Uber
=ure Magiepunkte.

1

ANWENDUNG DER MAGIEN

m Spiel kdnnen nurdas Madchen und
2= Koboldin magische Zauber einset-
z=n Dem Helden bleibt der Einsatz der
\Wiage verwehrt, dennoch kann auch

er von den Zaubern seiner Mitstreite-

rinnen profitieren. Der Einsatz der
Magien ist begrenzt und richtet sich
nach der Anzahl der vorhandenen

RHAGEL

Magiepunkte. Sind diese aufge-
braucht, kbnnen auch keine Zauber
mehr ausgesprochen werden.

2 WAHL DER MAGIE

Wit Inr eine Magie anwenden,
soit=t Ihr Euch zundchst ent-
soeden, welche der maximal
ocnt Magien |hr einsetzt.
S=nutzt Analyse”, um den opti-
=oen Zauber herauszufinden.

@ ZAUBER WAHLEN

Habt lhr Euch fureine Magie ent-
schieden und diese mit dem
B-Knopf ausgewdhit, muBt Ihr
Euch nun fur einen Zauber ent-
scheiden. Achtet darauf, wieviel
Magiepunkte er verbraucht.

® WAHL DES EMPFANGERS

Nachdem |lhr den Zauber aus-
gesprochen habt, erscheint
eine Hand auf dem Bildschirm.
Diese konnt Ihr auf denjenigen
lenken, der der Empfanger des
Zaubers sein soll. Je nach dem,

ob es sich um einen Angriffs-
oder um einen Heilzauber han-
delt kann die Hand auf einen
Gegner oder auf ein Mitglied
der Party gelenkt werden.
Bestatigt mit dem B-Knopf.

SECRET OF MANA 13



Den Kontroliring wdahlt Ihr aus, indem
Ihr den Y-Knopf drickt und dann das
Steuerkreuz nach oben bewegt. Das
MenU des Kontrollings ist das um-

A.DAS LEVEL-MENU

Habt Ihr den Kontroling gewdhilt,
kénnt Ihr Euch nun entscheiden, wel-
ches Menu des Rings Ihr anwdhlen
wollt. Dies geschieht ebenfalls mitdem
Steuerkreuz. Durch Dracken des
B-Knopfs gelangt Ihr in das jeweilige
Menu. Das hier gewdhlte Level-Menu
gibt Euch einen Uberblick Uber Eure
Waffen und Magie und Uberdas jewei-
lige Level des Hilfsmittels.

© 4 DER KONTROLLRING

fangreichste der vier Ringmenus. Es
gibt Euch AufschluB Uber sieben ver-
schiedene Bereiche des Spiels. Im
MenU des Kontrollrings erhaltet Ihr

‘_ f: B TARANTELKLAWE ™ Lo 0 DArONENSCHRERT

O 4:95 INSEKTENBE |

j0: 0 PEITSCHE

B¢ B INSEKTENTELLER

™10 ECHSENERNZE
B¢ 0 HETRELADGEN

B O DaUNENSPEER

nicht nur Infos Uber Euren derzeitigen
Status, Eure Waffen und Gegenstande,
Ihr kdnnt hier auch Dinge wie beispiels-
weise den Textrahmen verandern.

a1 EROERY 5011 FROSTR

w0 3-UESUVIG

agtu: o LINRT I

@ 3 FLERTHA

RAFFEN- KROPF, wa- Intc

B. DAS VERHALTEN-MENU

Hier kbnnt Ihr festlegen, wie aktiv oder
passiv Eure Charaktere agieren sollen.
Wollt |hr zum Beispiel, daB die beiden
Charaktere, die Ihr nicht direkt steuert,
sehr offensiv und forsch sind, solltet Ihr
die Figuren jeweils in derlinken, oberen
Ecke des Feldes plazieren. Stellt |hr sie
dagegen unten rechts auf, sind sie
scheu und eher Schutz suchend.

Bestimne dus Veehabrens end bestacige ke Jom WiEFEN-KNBOE

C.DIETASTENBELEGUNG

Veradndert die Belegung der Tasten.
Wollt Inr zum Beispiel Euren Angriff nicht
mehr auf der B-Taste, sondern lieber
auf der A-Taste ausfuhren, haltet |hrin
diesem Menu einfach die A-Taste ge-
drackt und bewegt nun das Steuer-
kreuz nach rechts oder links, bis die
gewunschte Belegung - in diesem
Fall der Angriff — in dem umrandeten
Feld neben der A-Taste erscheint.

AuBerdem konnt |hr in diesem Menu
die Controller-Haltung ver&ndern. Hal-
tet Inr den Controller beim Spielen
lieber verkehrtherum, weil er Euch so
besser in der Hand liegt, so konnt |hr
auch dies durch das Betatigen der
L- oder R-Tasten festlegen. Spielt Ihr
mit Freunden, dann kann jeder sei-
nen Controller so belegen, wie es
am angenehmesten ist.

D. DIE FENSTERFARBEN

Wahlit Ihr dieses Menu, kénnt Ihr Euch
entscheiden, welcher Rahmen die
Textboxen umgeben soll. Inr habt zwi-
schen acht verschiedenen Rahmen
die Wahl. AuBerdem kénntlhrnoch das
Musterbestimmen, das unterdem Text
liegen soll. Auch hierkénnt Inrzwischen
mehreren verschiedenen wdahlen. Zu
guter Letzt kénnt |hr sogar noch die
Farbe des Musters bestimmen.

14 SECRET OF MANA

renstertaroen

Ruswihlen

Ruswahien

(@ VERHALTENSMUSTER

Ihr kédnnt Euren Charakter auf einem be-
liebigen der 16 Felder plazieren. Damit
legt Ihr fest, ob er aggressiv (links) oder
eher zurGckhaltend (unten) sein soll.

@ POWER-LEVEL

Mit dem Power-Level kénnt |hr bestim-
men, mit welcher Starke Euer Charakter
agieren soll. Dies hangt davon ab, wel-
ches Level Eure Waffen erreicht haben.

fusuiihlen fuswihben




£ DAS KLEIDUNGS-MENU
"r:. Keidungs-Menu ist mit einer KOPF-SCHUTZ (HELME)

Sisigerkammer vergleichbar. Es zeigt  penkt immer daran, daB zum perfekten Schutz Eurer Charakere drei
Euch alle Eure Rustungsteile fur Kopf.  arten von Rustungen gehéren, der Kérper-Schutz, der Arm-Schutz und
s&mer und Arm an. In diesem MenU  der Kopf-Schutz. Im Kleidungs-Menu kénnt Ihr ebenfalls einsehen,
wnnt Ihr neu erworbene Kleidungs-  welche Level Eure Kleidungssticke haben.

stucke an- und dltere ausziehen.

2-ntet darauf,immer die optimale Be-

weidung zu besitzen. KORPER-SCHUTZ (RUSTUNGEN)

Wenn |hr neue Gegenstande eingekauft habt, heiBt das noch lange
nicht, daB |hr diese auch gleich automatisch angezogen bekommt.
Dies muBt Ihr ebenfalls im Kleidungs-Menu machen. Orientiert Euch am
Level der jeweiligen Kleidung, welche starker ist.

>

ARM-SCHUTZ (AMULETTE, ARMBANDER)

Bei fast jedem Hdandler werdet |hr neue Ausrustungsteile finden. Ihr
konnt Eure Aufenthalte bei den Handlern auch daflr verwenden, alte
Rustungsteile zu verkaufen, um so wieder ein wenig Gold zu erhalten.
Im Laufe der Mission wird Kleidung immer teurer.

Spielt Ihr mit mindestens zwel Charak-
s=ren, konnt |hr bei Kdmpfen bestim-
men. welchem Monster sich Euer Mit-
sraiter widmen soll. Auf diese Weise
wSnnt Inr Euch auf einen Gegner kon-
zentrieren, wahrend Euer Partner ei-
nen anderen Gegner angreift.

G. DAS STATUS-MENU

Dieses Menu gibt Euch AufschiuB aber

Zuren jewelligen Status. Es informiert © TRUDI Srirke @
=.ch Uber Euer derzeitiges Level Eure @ Levet 2 o o
«raft-(KP) und Magiepunkte (MP)und & Kp 1097308 ?91 b e }"1
Jber die Anzahl der Erfahrungspunkte, @ 1P a8 18 Gesundheit m
de Inrzur Zeit habtund die Anzahl der, 5 |f F 991961 Imellig: @)
Sie Euch noch fehlen, um ins nachste - [ e Reisheit ®
=vel aufsteigen zu kénnen. Deswei- LRl pleR ey SOLTY fngr i 3k, -
s=ren informiert Euch das Menu Uber Iratior. & e
S Anzahl der Mana-Samen und der - [l LUEREEIA Abachr kt ®
Soldmanzen, die Ihr zur Zeit habt. Zu- o O A e @®
satziich liefert Euch das Menu eine — — Beveh. ®
_s*e Eurer Fahigkeiten und zeigt Euch, oy | | 0aiefbe -z

3561 ®

w'= ausgepragt diese sind.

1. Name des Helden 10. Agilitat

2 Aktuelles Level 11. Gesundheit

3 Aktuelle Kraftpunkte/Maximale Kraftpunkte 12. Intelligenz

£ Aktuelle Magiepunkte/Maximale Magiepunkte 13. Weisheit

S Erfahrungspunkte 14. Angriffskraft

5 Bendtigte Erfahrungspunkte fur nGchstes Level 15. Trefferquote in %

7. Anzahl der Mana-Samen 16. Abwenhrkréfte

3. Goldmunzen 17. Ausweichgeschick in %
9. Starke 18. Magie-Abwehr
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EuRE HELFER

Auf Eurem Weg durch das Land Mana werden Euch vorwiegend Monster begegnen, die den Pforten der
Holle entkommen sind. Doch im Laufe des Abenteuers werdet Ihr auch auf einige freundliche Charaktere
treffen...

LUFTI

Ein Wesen aus der seltenen Gattung der Mana-
Drachen. Lufti ist der Gefangene der Meuchel-
natter und wird in der Nahe der Drachenhdhle
nahe dem Truffeldorf gefangen gehalten. Sollte
es Euch gelingen, ihn zu befreien und in den Be-
sitz der Luftitrommel zu kommen, kénnt Ihr den
Drachen jederzeit herbeirufen und mit ihm zu den
verschiedenen Landesteilen fliegen.

VICTOR

Ein weiser alter Mann, der friher selbst ein Mana-Ritter war.
Er kennt viele Geheimnisse des Landes Mana und kann Euch
manche nuatzliche Information geben, denn er kennt eine
Menge Leute. Zu seinen besten Freunden zahlt auch Aquaria,
die Haterin des Wasserpalastes.

Eine 200 Jahre alte Frau, die auch
die Haterin des Mana-Samens im
Wasserpalast genannt wird. Er-
staunlicherweise ist die Zeit &uBer-
lich spurlos an ihr vorbeigegangen.
Sie kennt nicht nur die alten Legen-
den, sondern ist auch Uber aktuelle
Ereignisse bestens informiert.
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BERTI

Ein Schmied, mit dem Ihrim Zwergendorf zum ersten Mal Bekannt-
schaft machen werdet. Findet |hr einen Orb, wird Euch Berti die
entsprechende Waffe schmieden und auf diese Weise verbessern.

RAFFI

Raffi ist der Wucherkater. Er verkauft Euch an den unmaéglichsten
Stellen die unterschiedlichsten Ausrustungsgegenstande. Leider
entsprechen seine Preise auch seinem Namen.

CANONI

Er leifet mit seinen Brudern, die genauso aussehen wie er, ein
Reiseunternehmen, das sich auf Flige spezialisiert hat. Leider
I&Bt die Bequemlichkeit einige Wnsche offen.

Erist der Liebste des M&ddchens aus
Pandoria, die sich Euch angeschlos-
sen hat. Im Auftrag des K&nigs von
Pandoria wurde ermitseinen Solda-
ten zur Hexe Tura geschickt, um sie
zur Vernunft zu bringen. Doch er
kehrte von dieser Mission nicht zu-
rack. Tantalus konnte ihn gefangen
nehmen.

ZAPPLER

Kleine, friedfertige Wesen, die sich
im Vier-Jahreszeiten-Wald aufhal-
ten. Einst wurden sie von den Minos-
Damonen aus ihrem urspranglichen
Zuhause vertrieben. Manche Geg-
ner beherrschen den bdsen Zau-
ber, auch Euch fur kurze Zeit in
harmlose Zappler zu verwandeln.
Dagegen hilft der Zapplergurtel.
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WICHTIGE GEGENSTANDE

Uberall im Lande Mana gibt es Dinge, die Euch wdhrend Eures Abenteuers von groBem Nutzen sein
kdnnen. Ihr erhaltet sie entweder in Dérfern, beim Wucherkater oder von besiegten Gegnern. Achtet
darauf, daB Euer Rucksack immer prall geflllt ist.

BONBON

Das Bonbon werdet Ihr in fast jedem Shop finden und sicher-
lich wird es auch in einigen Schatzkisten verborgen sein. EGt
Ihr ein Bonbon, so fullt es Eure Kraftpunkte um 100 Punkte
wieder auf. Haltet immer einen Vorrat an Bonbons bereit,
denn sie sind preiswert und wirkungsvoll.

LS L -

SCHOKOLADE

Sie erfullt den gleichen Zweck, den auch der Bonbon erfullt.
Die Schokolade fuillt Eure Kraftpunkte wieder auf, wobei Ihr
Euch nach dem GenuB einer Tafel etwas kraftiger fuhlen
werdet, als bei dem Bonbon, denn hier werden Euch 250
Kraftpunkte wiedergegeben.

HONIG

Das Glas Honig fullt Eure Kraftpunkte nicht nur ein wenig auf,
sondern gleich ganz. Wahit Ihr also diesen Schmaus, habt Ihr
alle bisher erreichten Kraftpunkte wieder. Leider ist Honig im
Lande Mana ein sehr kostbares Gut. Er ist Gberall sehr teuer.

HEILKRAUTER

Von diesen Krautern solltet |hr immer welche im Gepdack
haben. Falls |hr vergiftet werdet oder auf eine der Schatz-
kisten-Fallen hereinfallt, nehmt einfach die Heilkrduter ein unc
schon wird dieser Zustand wieder rackgangig gemacht.

F( (=

L 3
Mit NUssen solltet Ihr Euch besonders vor wichtigen Kampfen
gegen schwere Gegner eindecken. Sie geben Euch nGmlich
Eure Magiepunkte wieder, ohne die Ihrim Kampf keine Magie

mehr einsetzen kdnntet. Auch wenn die NUsse teuer sind, die
Anschaffung lohnt sich.
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LEBENSWASSER

Eines der teuersten Utensilien ist das Lebenswasser, Nicht zu
unrecht, denn das Wasser vollbringt wahre Wunder, es a8t
ndmlich Tote wiederauferstehen. Sollte also einer Eurer
Charaktere im Kampf dahinscheiden, braucht Ihr ihm oder ihr
nur das Lebenswasser einzufldBen und schon sind sie voll
wieder da.

FASS

Das FaB solltet Ihr einsetzen, wenn |hr durch ein gefahrliches
Sebiet laufen muBt. Mit dem FaB namlich seid Ihr geschutzt
und kénnt nicht mehr getroffen werden. Der einzige Nachteil
5% daB Ihr auch selbst nicht Eure Waffe einsetzen kénnt, denn

dann zerbricht das FaB sofort. i

(o
3.

A
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-

-
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T
R
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Vo e S e

s WUNDERTAU

Auch dieser Gegenstand tragt seinen Namen zurecht. Er wird
namlich dann, wenn Ihr Euch in einem Dungeon oder einer
Hohle verlaufen habt und keine Mbglichkeit mehr seht, dem
Kerker zu entkommen, ein Wunder vollbringen. Er bringt Euch
zuruck an den Eingang der Héhle und |hr kédnnt Euer Gllck
noch einmal versuchen.

[

SCHRUMPFHAMMER

/on diesem Schrumpfhammer existiert nur ein einziges
=xemplar. Seid also vorsichtig mit dem Hammer, er ist sehr
«ostbar. Er kann Euch entweder schrumpfen oder Euch wie-
der vergroBern, wenn der Schrumpfzauber Uber Euch ausge- [
sprochen wurde. -

LUFTITROMMEL

Schiagt Ihr dieses Instrument, so ruft Ihr damit Lufti herbei. Ihr
konnt die Trommel jederzeit betatigen, dann erscheint Lufti
und bringt Euch an einen Ort EurerWanhl.lhrkdnnt den Drachen
durch die Lufte steuern und mit ihm fliegen, wohin Ihr wollt.

ZAPPLERGURTEL

=n weiteres magisches Relikt ist der Zapplergurtel, der schon
n 2en Prophezeiungen der Alten Erwdhnung fand. Werdet
Fr ourch einen bosen Fluch zum Zappler gemacht, kénnt Thr
£uch mitfels des Gurtels wieder in Eure richtige Gestalt
Zurdckverwandeln. Umgekehrt kénnt |hr Euch durch den
S0riel selbst in einen Zappler verwandeln.
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WAFFEN-UPGRADE

Im Laufe Eures Abenteuers werdet Ihr mehrere Waffen finden, die alle verschiedene Eigenschaften haben.
Eines haben jedoch alle Waffen gemeinsam: Durch die stdndige Benutzung werden sie starker! Wech-

selt also ruhig mal die Waffen.

Das Level Eurer Waffe |&Bt sich einfach
steigern, durch stdndiges Kampfen
und Besiegen von Gegnern. Je hoher
das Level der Waffe ist, desto mehr
Schaden richtet sie an. Maximal kénnt
Ihr Level 8 erreichen. Findet und be-
kommt |hr Waffen-Orbs, kénnt Ihr die
jeweilige Waffe zu einer anderen, star-
keren umschmieden lassen.

Ratfen Orb 67 7

WAFFEN LEVEL
ANZAHL DER

GESAMMELTEN ORBS

BERTI, DER SCHMIED

Im Zwergendorf werdet |hr ihn zum
ersten Mal treffen, denn hier hat er
sein Zuhause und hier arbeitet er auch.
Die Rede ist von Berti, dem Schmied,
einem Angehdrigen des Zwergen-

20 SECRET OF MANA

» DIE MACHT DER WAFFEN

" 7 0 SCHORFSCHHERT

S 20 0 BREHFSCHNERT

~. 2: [ BRELISCHNERT

1) SAMMELT WAFFENPOWER

Hier die drei Schritte, die notwendig sind, um eine oder mehrere Eurer Waffen in das nachst
héhere Level zu bringen. Zundchst solltet Ihr darauf achten, daB Ihr alle Eure Waffen mog-
lichst gleichmdBig einsetzt. Durch das Besiegen von Gegnern wird Eure Waffe starker und
kann mehr Schaden anrichten.

2) BEGEBT EUCH ZUM SCHMIED

Wenn Ihr einen Orb gefunden habt, heiBt das, Ihr kénnt eine Eurer Waffen zum Schmied
bringen und sie von diesemn umschmieden lassen. Dies geht mit jeder Waffe genau
sieben Mal, das heift, von jeder Waffenart existieren genau acht Exemplare. Davon ist
jeweils die neu geschmiedete Waffe die starkste.

3) ERHALTET EINE STARKERE WAFFE

Bevor |hr Eure Waffe bei Berti, dem Schmied bearbeiten lassen kdnnt, solltet Ihr noch ein
wenig Geld einsammeln, denn der Orb alleine natzt Euch nichts. Umsonst ist bei Berti
fast gar nichts. Nachdem Eure Waffe dann bearbeitet wurde, ist sie starker als die
vorherige.

schiedensten Platze, Dort kdnnt Ihrihn
dann treffen. Seine Werkstatt hat e

volks, der Euch wdahrend Eures Aben-
teuers gute und wichtige Dienste lei-

sten wird. Berti bleibt allerdings nicht
an einem Ort. Manchmal packt ihn
die Reiselust und er besucht die ver-

immer dabei, so daB er Euch auch auf
Reisen neue, starkere Waffen schmie:
den kann.

FREUDIGES WIEDERSEHEN

Nachdem Ihr Berti im Zwergendorf getroffen habt, werdet Ihr ihn so leicht nicht meh
los, denn er taucht oft unverhofft an den entferntesten Orten auf, um Eure Waffen zu
schmieden. Auf diese Weise muBt Ihr fur ein Waffen-Upgrade nicht extra ins Zwergen
dorf reisen.




Je langer Ihr mit einer bestimmten
Waffe kdmpft, desto besser lernt |hr
mit dieser Waffe umzugehen und de-
sto hoher ist die Trefferquote und der
Schaden, den Ihr dem Gegner zufugt.
Diese gesammelte Waffenerfahrung
wird Euch im nebenstehenden Menu

1 ERHALTET EINE WAFFE

=iernun der Ablauf,den Ihreinhalten solltet,
um Eure Waffenerfahrung zu steigern. Zu-
nachst erhaltet Ihr eine Waffe. Da |hr sie
noch nicht eingesetzt habt, hat diese
Waffe noch das Level O.

&

angezeigt. Die linke Zahl gibt Eure
Waffenerfahrung an, die rechte zeigt
an, wieviel Erfahrungspunkte Ihr zur
Zeit habt. Bei jeweils 100 Punkten
erhoht sich die Waffenerfahrung um
eine Stufe.

@) BESTREITET KAMPFE

Nachdem Ihr Euch mit der Waffe ausgerd-
stet habf, liegt es nun an Euch, die Erfah-
rungsstufe dieser Waffe zu verbessern. |hr
erreicht dies, indem Ihr méglichst viele

N (45 SCHNERT

|—ERFAHRUNG
—— WAFFEN-LEVEL

3) EUER LEVEL STEIGT

Wenn die Anzahl Eurer Waffenerfahrungs-
punkte 100 Uberstiegen hat, habt Ihr das
erste Level erreicht. Dies wird Euch auch in
einem Textfenster angezeigt. Jetzt ist Eure

Kampfe bestreitet.

Waffe starker.

[~ 00 somenT

DER VERNICHTUNGSSCHLAG

W8t dem Waffen-Level erhdht sich auch
2= Wucht Eurer Attacke. Haltet den
Snoriffs-Knopf (B) gedrickt und war-
%=" Dis die Waffe sich aufgeladen hat.

(1) ANGRIFFS-KNOPF GEDRUCKT HALTEN

Wenn Ihr zum Vernichtungsschlag ausholen wollt, maBt Ihr den
B-Knopf gedruckt halten und warten, bis sich Eure Waffe
aufgeladen hat. Eine Prozentan-
zeige gibt Euch an, wann dies der Fall
ist. Achtet auf das akustische Signal.

(2) ACHTET AUF DIE POWER-ANZEIGE

Wenn die Balken in der Power-Anzeige nicht mehr ansteigen,
kénnt Ihr den B-Knopf loslassen. Nun schiagt Euer Held viel stdr-
ker zu als normal. Die Wucht mit der
er zuschlagt, richtet sich nach der
Erfahrungsstufe der Waffe.

(3) NACHTEILE DER ATTACKE

Zwei Nachteile bringt der Vernichtungsschlag mit sich. Erstens
konnen sich Charaktere, die ihre Waffe aufladen, nur noch
langsam bewegen, zweitens dauert
die Aufladephase relativ lange, so
daB der Held ungeschutzt ist.

(@) MACHT DURCH ERFAHRUNG

Je hoher das Level einer jewelligen Waffe ist, desto héher I&Bt
sich auch die Waffe aufladen. Eine Waffe im Level 5 beispiels-
weise |GBt sich funfmal aufladen.
Dementsprechend durchschlagend
ist dann auch der Erfolg.
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% MAGIE DES MADCHENS

Die nachfolgende Tabelle gibt Euch eine Ubersicht (iber die magischen Geister, die Eure
Begleiterin zu Hilfe rufen kann. Sie erhdlt den Zugriff zu deren Magie im Laufe des Abenteuers.
Die Magie-Geister sind zwar mit denen der Koboldin identisch, dennoch variieren die Zauber.

Ml Geist: FROSTA
‘:} Zauber: Eisklinge
A Waffen, Gber die dieser Zauber aus-

N/ gesprochen wurde, vereisen ihre
Gegner. (2 MP)

Geist: FROSTA
Zauber: Heilaura

Dieser Zauber kann eine entkraftete
Person wieder heilen. (1 MP)

Geist: FROSTA
Zauber: Kraftwasser

Fullt die Kraftpunkte eines Charak-
ters bis zu einem bestimmten MaB
wieder auf. (2 MP)

Geist: ROCKY
Zauber: Steinklinge

Waffen, Uber die dieser Zauber aus-
gesprochen wurde, verwandeln ihre
Gegner in Stein. (4 MP)

Geist: ROCKY
Zauber: Turboantrieb
Dieser Zauber erhdht die Kraft und

die Beweglichkeit eines Charakters.
(3 MP)

B Geist: ROCKY
_i’, Zauber: Schutzaura

Die Schutzaura erhéht die Fahigkei-
ten der Gruppe, sich zu verteidigen.
(2 MP)

\ Geist:  ELEKTRA
>4 Zauber. Donnerklinge
Waffen, Gber die dieser Zauber aus-

gesprochen wurde, treffen mit der
Macht des Donners. (3 MP)

Geist: ELEKTRA
Zauber: Ballonklette

Sprecht |hr diesen Zauber aus, wird
der Gegner von dem Ballon einen
Moment festgehalten. (2 MP)

Geist: ELEKTRA
Zauber: Analyse

Er findet die Zusammensetzung und
die Schwachstellen von Gegnern
und Objekten. (1 MP)

Geist: VESUVIO
Zauber: Feuerklinge
Waffen, Uber die dieser Zauber aus-

gesprochen wurde, werden mit der
Magie des Feuers versehen. (2 MP)

Geist: VESUVIO
Zauber: lammengas

Mit diesem Zauber konnt |hr die
Starke des gegnerischen Angriffs
mindern. (3 MP)

Geist: VESUVIO
Zauber. lammenwand

Durch diesen Zauber laBt Ihr eine
flammende Wand auf Eure Gegner
starzen. (4 MP)

\\ Geist: LATERNA
T Zauber: Lichtklinge
Waffen, Uber die dieser Zauber aus-

gesprochen wurde, werden mit der
Magie des Lichts versehen. (5 MP)

Geist: LATERNA
Zauber: Laserinferno

Eine grelle Wand aus hellem Licht
blendet Eure Gegner, wenn Ihr die-
sen Zauber aussprecht. (8 MP)

., GeIST

- -

. LATERNA
MY 7auber: Energieschild

Sprecht |hr diesen Zauber aus,
schitzt |hr Euer Team vor Waffen-
angriffen des Gegners. (4 MP)

LUNATIC

M Geist:
_ Zauber: Mondklinge

Dieser Zauber erhdht Eure Kraft-
punkte, wenn |hr mit Gegnern
kampft. (3 MP)

Pl Geist: LUNATIC
1 Zauber: Neumondaura
Mit diesem Zauber verwandelt Ihr

Eure Mitstreiter in entfesselte KGmp-
fer, die keine Angst kennen. (2 MP)

Geist: LUNATIC
Zauber: Lunakraft

Dieser Zauber erhdht Eure Wut und
somit auch die Zahl Eurer schweren
Treffer. (2 MP)

Geist: HARZINGER
| Zauber. Lebensdlnger
Der Lebensdunger gibt einem Eurer

Streiter das Leben wieder, nicht aber
die Kraftpunkte. (10 MP)

Geist: HARZINGER

Zauber: Zauberschild
Aktiviert Inr diesen Zauber, so schutzt
er Euch vor gegnerischen Magie-

A e [ ADY
Angriffen. (6 MP)

] Geist: HARZINGER
L%l Zauber. Mana-Zauber

Der Mana-Zauber ist die einzige

e At
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. a'g Auch die Koboldin verfiigt iiber ein groBes Repertoire an Zaubern. Wie das Mddchen kann

auch sie entscheiden, ob sie nur einen oder
« Je mehr Gegner sie angreift, desto schwdc

gleich eine ganze Gruppe mit dem Zauber belegt.
her wirkt jedoch der Zauber,

Geist: FROSTA
Zauber: Frostwelle

Sprecht Ihr diesen Zauber aus, wer-
den Eure Gegner flr einen Moment
eingefroren. (2 MP)

Geist. FROSTA
Zauber: SGureregen

Verkandet Ihr diesen Fluch, ergieBt
sich ein atzender Saureregen uber
Eure Gegner. (3 MP)

Geist: FROSTA
Zauber. Energiesog

Mittels dieses Zaubers gehen die
Kraftounkte der Gegner auf Euch
uber. (2 MP)

ROCKY

> Geist.
: Zauber: Schiammbombe

Nach Aussprechen dieses Zaubers
stUrzen dicke Schlammklumpen auf
Eure Gegner. (3 MP)

Geist: ROCKY
Zauber: Juwelenregen

Wahlt Ihr diesen Zauber, so hagelt ein
Schaueraus scharfkantigen Juwelen
auf Eure Gegner nieder. (2 MP)

Geist: ROCKY
Zauber: Efeumantel

Sprecht |hr diesen Zauber aus, so
wuchert um Eure Gegner Efeu und
sie werden langsamer. (1 MP)

Geist:  ELEKTRA
&% o Zauber: Orkanschub
Dieser Zauber |68t Orkanwinde auf-

kommen, die Eure Gegner hinfort-
wehen. (2 MP)

Geist:  ELEKTRA
f Zauber: Blitzschlag

Wollt Ihr, daB Eure Gegner vom Blitz
getroffen werden,dannwahlt diesen
Zauber. (4 MP)

Geist. ELEKTRA
Zauber: Ratselaura

Setzt |hr diesen Zauber ein, werdet
Ihr Eure Gegner seltsam verwirrt wie-
derfinden. (2 MP)

Geist:  VESUVIO
Zauber: Feuerhagel

Dieser Zauber ermoglicht es Euch,
glihende Feuerbdlle gegen Eure
Gegner einzusetzen. (2 MP

Geist.  VESUVIO
Zauber: Glutgranate

Dieser Zauber wird wie eine Bombe
bei Euren Gegnern einschiagen.
(4 MP)

Geist.  VESUVIO
Zauber: Lavawelle

Sprecht |hr diesen Zauber aus, so
ergieBt sich eine riesige Lavawelle
Uber Eure Gegner. (3 MP)

2 Geist: NOCTURN
i.j Zauber: Héllenaura
Durch Aussprechen dieses Zaubers

machen Eure GegnerBekanntschaft
mit der Holle, (8 MP)

Geist: NOCTURN
Zauber: Hadesgranaten

Granaten aus den Tiefen des Hades
attackieren Eure Gegner, wenn Ihr
diesen Zauber wahlt. (2 MP)

M Geist:  NOCTURN
BBl Zauber. Zaubersperre
Mit diesem Zauber kénnt Ihr magi-

sche Attacken der Gegner unwirk-
sam machen. (4 MP)

Geist:  LUNATIC
Zauber: Morphinggas

Dieser Zauber transformiert einen
Eurer Gegnerin schwéchere Gegner.
(5 MP)

Pl Geist.  LUNATIC
Bal=l Zauber. Zaubersog

Mittels dieser Magie kénnt |hr Euch
die Magiepunkte Eures Gegners
stehlen. (1 MP)

I Geist: LUNATIC
L B8l Zauber. Vollmondnacht
Dieser Zauber |48t Eure Gegner

durchdrehen, so daB Ihr dann leich-
tes Spiel mit ihnen habt. (8 MP)

Geist: HARZINGER
, Zauber: Traumtulpe

Mit diesem Zauber kédnnt |hr Eure
Gegnerin einen Tiefschlaf versetzen.
(2 MP)

Geist: HARZINGER
Zauber: Harzgas

Dieser Zauber schickt Eurem Gegner
explodierende Gaswolken, die ihn
dann résten. (4 MP)

Geist: HARZINGER
‘3“ Zauber: Mana-Zauber
Nutzt den Mana-Zauber des Mdad-

chens und der Koboldin, um den
Mana-Drachen zu bezwingen.(? MP)
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EiNs-ZwEI-DREI SPIELER

Zundchst beginnt Ihr Euer Abenteuer alleine, doch bereits nach kurzer Zeit schlieBen sich zundchst das
Méadchen und dann die Koboldin Eurem Team an.Nun habt Ihr die Méglichkeit, das Spiel zu zweit oder mit
einem Multi-Adapter sogar zu dritt zu spielen.

A 4
-:?.&_-.,

Normalerweise spielt man Rollen-
spiele und Action-Adventures alleine,
denn in der Regel gibt es nur einen
Charakter, mit dem lhr Euch identifi-
zieren konnt, andere Charakiere
schlieBen sich Eurer Party zwar an,
aber folgen dem Helden nur. Nicht
so bei .Secret of Mana”. Hier habt Ihr
die Moglichkeit, wenn Eure Party
komplett ist. Euch mit der Select-Taste
einen der Charaktere auszusuchen
und diesen dann zu steuern. Inr kdnnt

SPIELT ZU ZWEIT...

Sobald sich ein zweiter Charakter
Eurem Helden angeschlossen hat,
kann sich ein Freund oder eine
Freundin von Euch einklinken und Ihr

n L
- _

% IMTEAM SEID IHR STARKER!

das Spiel aber auch zu zweit
oder sogar zu dritt spielen.
Dann ist es kein ,einsamer”
Kampf mehr.

o

kébnnt nun das Abenteuer zu zweit
bestehen. Mit der Select-Taste ent-
scheidet |Ihr, wer welchen Charakter
Ubernimmt. Naturlich kénnt Ihr auch
wdhrend des Spiels die Rollen tau-
schen. Das Spiel zu zweit hat den
Vorteil, daB |hr nun Eure Angriffe ab-
sprechen konnt.

...ODER SOGAR ZU DRITT!

Seid Ihr im Besitz eines Multi-Adapters,
konnt lhrsogar zu dritt spielen. Nun kon-
nen drei Spieler je einen der Charak-
tere Ubermnehmen, um das Spiel auf

24 SECRET OF MANA

diese Weise noch unterhaltsamerund
spannender zu gestalten. Der Multi-
Adapterwird in den AnschluB des zwei-
ten Controllers am Super Nintendo
gesteckt. Naheres zum .Super Multi-
tap“-Adapter erfahrt Ihrbeim Nintendo-
Konsumenten-Service unterderkosten-
losen Telefonnummer O130-58 O6.

s g

MULTI-

ADAPTER




DAS MANA MYSTERIUM

S0, da Ihr eingeweiht wurdet in die Geschichte und die Gesetze des Landes Mana, soll Eure Reise nun
deginnen. SchlieBt die Augen und begebt Euch in eine ferne Zeit auf den vergessenen Kontinent
Mana, wo das Schicksal Euch schon erwartet. Das Abenteuer nimmt seinen Anfang an einem sonnigen
Morgen in der Ndhe des Quelldorfs...

HINWEIS!

Die Durchgdnge und Tiiren

i sind auf den Karten der

% Paldste und Hohlen mit

i Ziffern versehen. Sie sollen
&% Euch nur bei der Orientie- ©
'S rung helfen und geben "-«'*‘r'?
» * keine Reihenfolge an, in ﬁqiﬂ

. der Ihr die Durchgdnge '5\.‘5*
W4 Dbenuizen solltet.
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EIN GROSSER FEHLER?

Ein sonniger Tag lockt drei junge Ménner aus dem Quelldorf hinaus zu den Wasserfdllen. Pldtzlich stiirzt
einer der drei von dem schmalen Steg herunter. Unsanft landet er im Quellteich. Sofort will er ins Dorf
zurdck, doch da hort er eine Stimme...

@© DIE VERBANNUNG

Um zurdck zu kommen, braucht der
Junge irgendetwas,um das Dickichtzu
lichten. Da erblickt er ein Schwert, das
in einem Felsen im Teich steckt. Hurtig
zieht er es heraus. .. Die Erde beginnt
zu beben, ein grelles Licht blendet
ihn... und wieder ertdnt die unheim-
liche Stimme. Ein wenig verangstigt
rennt der Junge mit dem Schwert zu-
rack ins Quelldorf, direkt zu seinem
Ziehvater, den Dorfaltesten. Der sieht
das Schwert und ist enfsetzi, denn er
kennt die Legende, die sich um dieses
Schwert rankt. Piétzlich bebt die Erde
nochmals und der Junge fallt mit
seinem Freund in ein Loch. Dort erwar-
tet ihn sein erster Kampf — mit dem
Sichelanbeter. Nach dem Sieg zieht
ein Fremder, dersich als Victor vorstellt,
den Jungen hoch und erkiart ihm, da
es sich tatsachlich bei dem Schwert
um das legendare Mana-Schwert

. DER SCHLEIER LUFTET SICH

Aus dem Dorf verbannt, begibt sich
der Junge direkt zum Wasserpalast.
Dort erwartet ihn bereits Victor. Er
bringt ihn zur Besitzerin des Palastes,
Aquaria. Sie kann kaum glauben, daB
der Junge jener Held der Legende
sein soll, der als einziger das Mana-
Schwert fahren kann. Der Junge be-
greift langsam, wé&hrend er Aquaria
zuhort, auf welches Abenteuer er sich
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handelt. Im Wasserpalast kdnne er
mehr daruber erfahren. Im Haus des
Dorfaltesten haben sich bereits die
Dorfoewohner versammelt, Wie der
Junge jetzt erfahren muB, hat er mit
dem Herausziehen des Schwerts die
ganze Welt ins Ungltck gestarzt. Mon-
ster tauchen uberall auf. Nicht einmal
der Dorfdlteste kann verhindern, daB
derJunge aus dem Dorfverbanntwird.

Eine mutierte Ameise mit
eisenharten Klauen. Doch so
leicht|&Bt sich der Junge nicht
verschrecken. Geschickt
schwingt er die Klinge, lernt
sogar die Kraft noch zu ver-
stérken, und versetzt dem
Sichelanbeter einen Hieb
nach dem anderen. Doch
schon bald verldBt ihn seine
Kraft. Victor, der den Kampf
von oben beobachtet,
schenkt ihm auf magischem
Weg neue Lebenskraft. End-
A lich ist das Monster besiegt

E) und der Junge erhdlt einen
Orb. Was hat es damit nun
wieder auf sich?

ORp

DER SICHELANBETER

J’I

da eingelassen hat. Die weise Frau
schickt Victorschon einmail los, heraus-
zufinden, wie weit die Monster sich
bereits ausgebreitet haben. Dem
Jungen erklart sie, was er mit den Orbs
machen muB und zum SchluB schenkt
sie ihm einen von acht Mana Samen.
Nur wenn er alle acht besitzt, hat er
die Kraft, das Bése zu vertreiben. Nun
kennt der Junge seine Mission.




@ M KONIGREICH PANDORIA

Auf Victors Spuren begibt sich der  Wenigstens gibt es im Dorf ein Gast- " %% e e Fa
angehende Held in das Konigreich  haus, wo der Junge eine erholsame [ HRE—
mondoria. Das Dorf beim SchloB Nacht verbringen kann (Speicher-
virdvon merkwurdigen Menschenbe-  mdglichkeit!). Zum Gltck hat er sich
wohnt. Nur ganz wenige reden mit  durch verschiedene K&mpfe auf dem
Jem Besucher — der Rest ist Schwei-  Weg hierherbereits einige Goldsttcke
2en. Nach und nach findet er heraus,  verdienen kénnen. Unverziglich ver-
3aB ein bdser Fluch den meisten Dorf-  sucht er sein Glick im SchioB. Dort

ewohnern die Sprache geraubt hat.  redet man wenigstens mit ihm.

. BEGEGNUNG IM SCHLOSS

B il R — Auf dem Weg zum Thronsaal begeg-
ORZERHINY ISt Dir net dem jungen Helden ein hubsches
R HETI o b Mdadchen, die offensichtlich sehr auf-
S gebracht ist, da sie Streit mit ihrem

Vater hatte. Sie will zur Hexe Tura, um

ihren Liebsten, Dyluck zu befreien.
Irritiert besucht der Junge noch den
Konig, der besturzt ist Uber die Vor-
gdnge in seinem Reich. Doch das
Mddchen geht ihm
nicht aus dem Kopf.

2 EIN MUTIGES MADCHEN

Falls der Held das Md&adchen nicht
schon vorher getroffen hat (siehe Tip-
Box), trifft er sie erstmals im SchioB.

'’ FRUHER IN BEGLEITUNG

Hat der Junge vorm Wasser-
palast mit den Soldaten ge-
redet, dann greifen ihn die
Goblins auf dem Weg nach
Pandoria an. Das Mdadchen
befreit inn, verschwindet aber
und er trifft sie erst im SchloB

—~ von Pandoria wieder. Sofort
1% folgt sie dem Helden.
3N

=

Q 7
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.

G S EINGANG
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VoN ELFEN UND ZWERGEN

Dem Rat Aquarias folgend begibt sich der Junge zum Elfenteich. Die Zwerge, die die dortigen Hhlen
bewohnen, hiten so manches Geheimnis. Alles wird natiirlich etwas einfacher, wenn man nicht mehr
allein den Gefahren gegentiber steht...

@ VOR DER ERSTEN PRUFUNG

Auf dem Weg zum Elfenteich befindet
sich das Muhldorf, die Geburtsstatte
Hagens. Der Held trifft sogar auf des-
sen Eltern, die einiges Uber ihren Sohn
zu erzdhlen haben. Da die Zwergen-
héhlen beim Elfenteich viele Gefahren
bergen, erholt er sich hier erst einmal
im Gasthaus (Speicherméglichkeit!).
AuBerdem kauft er im Dorfladen alles
ein, was ihnm nutzlich sein kdnnte. Bevor

er sich endgultig zum Elfenteich be-
gibt, erforscht der Junge noch die Um-
gebung des Dorfs. Sein Weg fuhrt ihn
zur Niederlassung des Canoni Reise-
buros. Unter anderem bietet es eine
preiswerte Pauschalreise zum Elfen-
teich an. Froh dartber, nicht den lan-
gen Weg zu FuB gehen zu mussen,
nutzt der Junge das Angebot. Kaum
gelandet sieht er schon die Hohle.

@ DIE HOHLEN DER ZWERGE

Hinter Wasserfdllen befinden sich

zwei Hohleneingdnge - bedrohlich
finster. Doch das Mdadchen will nicht
mit hinein, sondern zuerstin das Hexen-

EINGANG
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wdldchen. Doch nachdem es dort
nicht weitergeht, folgt sie dem Jungen
in die Hohlen. Drinnen ist es kalt, dunkel
und gefdahrlich.

® BEIM WUCHER-
KATER

Der rechte Hohleneingang fahrt
zum Wucherkater. Er verkauft nutzliche
Dinge und speichert den Spielstand

ab. Diese Mbglichkeit nutzt der Held
nur zu geme.




® UNHEIMLICHE SCHALTERMAGIE

Das finstere Hohlenlabyrinth mit seinen
merkwurdigen Bewohnern birgt so
manches Geheimnis. Zundchst muB
der Junge den Schalter finden, der die

© DASTAU

Nenn es richtig brenzlig wird in Héhlen
oder Verliesen, dann kommt das Wun-
dertau gerade richtig. Es ermoéglicht
eine sofortige Flucht nach drauBen.

Lava abflieBen I&Bt Danach gilt
es, das Wundertau zu finden.
Als ndchstes geht es weiter zum
unterirdischen Zwergendorf.

@© 1M DORF DER ZWERGE

gigentlich wollte der Junge nur ins
Zwergendorf, weil dort der Schmied
Berti seine Werkstatt hat Doch
xaum im Dorf angekommen, gibt
es noch weiteres zu bestaunen.
Neben Gasthaus und Laden ist das
Zwergenmuseum einen Besuch wert.
=espanntlauschen die Besucherdem
Jortrag Uber die Geschichte der
Zwerge. Besonders anruhrend ist das
Schicksal einer Koboldin, die es unfrei-
willig ins Zwergendorf verschlagen hat.
serne hilft der Junge mit ein paar

beendet ist, begibt der Junge sich in
den Hinterraum des Museums und
erfahrt, daB die Koboldin und der
Museumsdirektor ihn reingelegt
haben. Reumutig geben sie ihm das
gespendete Gold wieder zurtick.

Soldstcken. Nachdem der Vortrag / © 722

1

Ein Erdbeben zieht die zwei
hinab in den Abgrund. Dort
herrscht Tropicallo. Sobald er
sich offnet, versetzt der Junge

.
\
ihm einen Schwerthieb. Das
tapfer mit. Ist die Ananas end-
r lich bezwungen, faucht die

Mdadchen kampft ebenfalls
Koboldin auf und will sich den

beiden anschlieBen.

DER TROPICALLO

&

(s

-

">
&
G

)

' &




AUF ZUR HEXE

Um einige Erfahrung reicher und mit zwei reizenden Begleiterinnen geht es nun weiterins Hexenwdldcher
Mit Hilfe der neu-erworbenen Axt von Berti kann sich der Junge nun den Weg freischiagen zur Hexe Turc
Doch bis dahin ist es noch ein langer Weg...

o] DUNKLES GEMUNKEL

Dieser Wald ist wirklich wie verhext.
Hinter jedem Busch versteckt sich ein
Wachter. der Eindringlinge aufhalten

oll. Und um von ein e"‘ Tell des Waldes
kommen. mussen
magische Teleporter benutzt werden.

Zum nochsien zu

ABKURZUNG

Der Weg zurGck durch den Wald wird
einfacher, sobald man die Peitsche
besitzt. Mit ihr kdnnen sich die drei (iber
Abgrunde hinweg schwingen

EINGANG
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Glucklicherweise hat derWucherkater
hier voribergehend seine Zelte auf-
geschlagen und man kann bei ihm
frische Energie tanken und mehr.

(Speichermoglichkeit) Das ist auct
notwendig, denn der Kampf mit der
verhexten Waldwachtern kostet vie
Kraft.

® AXT-KUNST GEGEN STATUEN

Unheimliche Knochenstatuen versper-
ren den Weg. Sie lassen sich aber mit
Bertis Axt leicht entfernen. Nur gut, daB
der Junge sich die Axt vorher bei dem
Schmied geholt hat, sonst ware seine
Mission hier bereits zum Scheitern ver-
urteilt. Seine Begleiterinnen sind froh,
einen so umsichtigen Flhrerin diesem
Abenteuer zu haben.

&

—

- R

Oder auch mal zwischendurch. |}
Auch wenn seine Preise manch-
mal seinem Namen alle Ehre
machen, freut sich die kleine
Gruppe doch immer wieder
den Wucherkater zu treffen. Bei
ihm gibt es energiespendende
Bonbons und Schokolade, neue
Bekleidung und vor allem auch
das feure, aber unverzichtbare
Lebenswasser. AuBerdemisterin [
der Lage, den jeweiligen Stand
der Mission abzuspeichermn.

 VORHER ZUM WUCHERKATER...

" W =WUCHERKATER



. DAS HEXENSCHLOSS

—=fahrliche Freunde hat sich die Hexe
“ra da in ihr SchloB geholt. Welches
==heimnis mag sie hier nur huten?
=oum fur Raum erforschen die drei in
o=m verhexten SchloB. Es Uberrascht
22 nicht einmal, daB sich Mdbelstucke
2= aggressive Gegner enfpuppen. In
=nem Verlies treffen sie auf Hagens
oldaten und auf den Wucherkater
Speichermaoglichkeit!).

A 3ER-SCHALTER BEI DER HEXE

—=agens Soldaten wissen, was es mit  Endlich, die drei haben Tura gefunden.
Jem Schalter auf sich hat. Nur wenn  Sie kénnte den Weg zum Lavatempel
orel Leute gleichzeitig drauftreten, er-  &ffnen, aber sie will nicht und UberlaBt
scheint die Brucke Uberdem Abgrund.  die Eindringlinge lieber ihrem Haus-
tier... Schmusekater.

(| URA: 11iihhh,

Q

-

© DER SCHMUSEKATER

W Das Schmusetier, das eher ein Tiger
| ist, spuckt Feuer und springt auf
seine Angreifer. Distanzwaffen sind

die einzige Moglichkeit, den be-

weglichen Kater zu bezwingen.
Nur gut, daB die drei Streiter genug
Bonbons und Schokolade dabei
haben. Sie werden es brauchen.

EINGANG

© MIT WUCHTIGER PEITSCHE

chdem der Schmusekater besiegt
st, freffen die drei nochmals auf Tura.
Joch jetzt zeigt sie ihr wahres, viel
nefteres Gesicht. Es tut ihr sehr leid,
was sie ihnen angetan hat, aber auch
se war verzaubert. Sie erzanlt ihnen
als Trost von Hagen, wie sich der Lava-
fempel 6ffnen 1GBY, und gibt dem Jun-
gen eine Peitsche, die den Kdmpfern
nelfen soll.
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MAGISCHE KRAFTE

Der Weg aus dem Hexenwald heraus, kann durch die Peitsche abgekirzt werden. Die drei Streitel
die miftlerweile Freunde geworden sind, gelangen an einen Teleporter, der sie direkt vor die Tore de:
Wasserpalastes bringt. Aquaria wartet schon auf sie. ..

© AQUARIAS BITTE

Die geheimnisvolle Aquaria freut sich,
den Jungen und seine Begleiterinnen
zu sehen. Sie weiB bereits, zu welchen
Heldentaten die drei fahig sind und
hat auch gleich eine Bitte an sie. Ihre
Freundin Frosta, das Wasserelement,
wird in einer Hohle nahe des Wasser-
palastes festgehalten. Aquaria selbst
kann ihr nicht helfen, so daB sie ihre
ganze Hoffnung auf die drei jungen

Leute setzt. Denn ohne das magische
Siegel, welches Frosta erschuf, geht
auch der Wasserpalast bald an die
posen Machte verloren. Die Gewdsser,
die den Palast umgeben, sind bereits
von fischigen Monstern bevélkert. Die
drei Freunde Uberlegen nicht lange
und begeben sich direkt zu der Héhle
hinter dem o&stlichen Wasserfall. Hier
wird Frosta festgehalten.

@ HINTER DEM WASSERFALL

Schon auf dem Weg zur Héhle bekom-
men es die drei mit den Fischmonstern
zu tun. Kaum in der Héhle, treffen sie

erneut auf die Spuckpiranhas. Mit ver-  sehen sich der Fischechse gegenuber
einten Kraften kédmpfen sie sich vor- Ein atemberaubender Kampf ent:
wdrts, betreten die ndchste Hdhleund  brennt, doch Teamwork siegt.

EINGANG

Frosta schenkt nach ihrer
Befreiung den beiden Mad-
chen die magischen Krafte §
des Wassers,

DIE KRAFT FROSTAS
7Y ® DIE FISCHECHSE V=

9 Zuerstistdie kleine Echse nochrechtharmios,

doch dann zeigt sie inrwahres Gesicht. Ohne
UnterlaB attackieren die drei die Kreatur,
doch die kann
sich immer
wieder selbst
heilen.

LWL g T L
AlERUSTH -Ich=danke -Euch?*
t=HMe ine=Name—i st

{| I'ch- werde: Euch-—helten! -

Erostalt
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© 1M LAVATEMPEL

Wi Hilfe von Frostas Magie gelingt es  zu 6ffnen. Immer wieder benutzen die  zu starken. Um verbrauchte magische
Jer Koboldin, den Zugang zum Lava-  beiden Mdadchen ihre neuen magi- Energie wieder aufzufllen, Gbernach-
=mpel unterhalb des Zwergendorfs schen Krafte, um sie durch Erfahrung  ten sie im Gasthaus des Zwerges,

® ZUNACHST SCHALTER BETATIGEN

Eine riesige Fackel ver- -
sperrt den Weg im
Lavatempel. Doch
werden zwei Schalter
in Nebenrdumen be-
tatigt, verschiebt sich
die Fackel wie von
Geisterhand.

DER FEUERMUTANT

Der Verblndete der Feuerele-
mente beherrscht einige Tricks.
Nur wenn er seine eigentliche
Gestalt hat, kann er attackiert
werden. Am besten mit der Frost-

J Cj’] Koboldin beherrscht,
© ZAUBERHAFTER GNOM

Nach dem Sieg tfreffen
die drel Freunde auf
Rocky, das Element der
Erde. Er schenkt ihnen
seine magische Krc:f’r.-\-:
Da entdecktder Junge
einen Mana-Samen.
Wie es ihm Aquaria ery
Kiart hat, hdlt er sein
Schwertan den Samen.

i

a Eé..l-tl';

EINGANG
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FlEIDI VERSCHWINDET

Die Koboldin, die sich nach dem Besuch im Lavatempel wieder erinnern kann, wer sie ist und woher
sie kommt, beschlieBt noch ein wenig ihre neuen Freunde zu begleiten. Gemeinsam gehen sie zuriick
nach Pandoria. Hagen braucht Hilfe...

@ DIE RUINEN PANDORIAS

AufdemWeg durchdasDorfentdeckt  chen, schon verschwindet sie. Die drei  auch Hagen in Not. In den Ruinen
das Mddchen eine alte Freundin, Freunde folgen ihr geschwind in die  gehen unheimliche Dinge vor — das
Heidi. Doch kaum wird sie angespro- Pandoria Ruinen. Hier vermuten sie  erkennen die drei sofort.

® TANTALUS TAUCHT AUF

Vollkommen unvorbe-
reitet treffen sie den
Verursacher des
Bdsen: Tantalus. Er
hdalt Hagen und Heidi
gefangen, denn er
braucht deren Ener-
gie,um seine Pldne zu
verwirklichen,

Tantalus verbannt die drei
mufigen Streiter in den
Raum der Hdllenmauer, Die
Augen der Mauer schieBen
pfeilschnell Blitze ab. Zu-
nachstversuchen alle, mog-
lichst nahe an die Mauer
heranzugehen und zu at-
tackieren. Doch die Kobol-
din hat eine bessere Idee -
sie setzt die Schlamm-
bombe von Rocky ein.

. ZURUCK ZUM SCHLOSS

Der Sieg Uber die Hollenmauer Uber-
zeugt Tantalus, den Bann Uber die Be-
wohner des Dorfs Pandoria aufzuhe-
ben. Hagen und Heidi bleiben aberin
seinem Gewahrsam. Einer der befrei-
ten Dorfbewohnerist Victor.Erré&tinnen
bei Aquaria vorbeizuschauen. Zu-
ndachst aber gehen die drei zum Kénig
von Pandoria, dersie furstlich belohnt -
mit Gold und zwei Waffen-Orbs.

“ )
DIE HOLLENMAUER %
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KAPITEL 5

L e

EINGANG

@ ECRNEUTER BESUCH BEI AQUARIA

Auf dem kurzesten Weg geht es nun
zurack zum Wasserpalast. Was mag
wohl passiert sein? Victor hatte sich so
besorgt angehért. Seine Sorge war
begrundet, wie der Held und seine
Mitstreiterinnen feststellen mussen.
Aquaria wurde der wertvolle Mana-
Samen gestohlen. Sie vermutet, dal
das geschehen konnte, als Undines
Kraft kurze Zeit nicht wirksam war. Eine
Katastrophe, wenn man bedenkt, was
die Kraft des Manas in den falschen
Handen dlles anrichten kdénnte. Die
ersten Nachforschungen Aquarias

begeben sich die drei durch den Tele-
porter zum Hexenwald und von dort
aus zum Elfenteich.

ergaben, daB die Diebe Richtung
Elfenteich und dann in die Zwergen-
hohlen geflichtet sind. Ohne Zégern

“De:r .l‘1_-_|._||u Samen-des

N

s=uurde=gestohlen:
o lEl5 ] I'(lT.I_I'I‘J

08
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DER GESTOHLENE SAMEN

Im Zwergendorf wartet bereits Victor auf die drei Freunde. Wéhrend er sich im Lavatempel nach den
Dieben umsehen will, sollen die drei anderen in dem Abgrund nachschauen. Wagemutig betreten sie
das ungewisse Dunkel...

@ DAS SCHIFF DER DIEBE

Unter dem Zwergendorf hat der Die-
beskahn festgemacht. Obwohl den
drei Landratten das ganze nicht ge-
heuer ist, wagen sie sich unter Deck.
lhr Z&gern hatte durchaus seine Be-
rechtigung, denn unten erwartet sie
die Diebesbande, bestehend aus
einem BoB und zwei Helfershelfern.
Nicht gerade zum Farchten, denken
sich die drei Freunde.

D
TR

€. =-3)
%’ SCHNELLE FLUCHT ‘3
MITTAU

Von dem Diebeskahn gibt es
keinen Weg zuruck. Glucklicher-
weise haben die drei Freunde
das Wundertau dabei. Mit ihm
gelingt ihnen die Flucht -
besonders hilfreich, wenn man
frische Energie nachtanken

DAS UBLE DIEBSGESINDEL I

Mit den drei Dieben warden die
Freunde schon fertig, aber nicht mit
dem Kampfroboter, den sich die
Gauner zusammengebastelt haben.
Kaum haben sie ihm den Mana-
Samen eingepflanzi, schon dreht der
vollig durch. Die Diebe selbst ergreifen
die Flucht, da sie die Kontrolle Uber
ihren Blechdosenfreund verloren
haben.

2 DER
® &
(Y SCHRUMPFHAMMER

(2

DER THRILLBOY

Die alte Blechdose, die Roboter genannt wird, haut in ihrer Wut
auf alles ein, was ihr in die Quere kommt. Wahrend die Koboldin L
ihre magischen Angriffe gegen ihn ausprobiert, benutzen die an-
deren zwei Distanzwaffen und versuchen schnell auszuweichen,
wenn er wieder auf sie zu- P T - -

kommt. Mit vereinten Kraf-
ten gelingt es den dreien
dann endlich, den Mana-
Samen wieder in Gewahr-

Der Dorfalteste im Zwergendorf
halt Uberraschendes parat —
diesmal einen Hammer, der
magische Angriffe, die schwa-
chen und verkleinern sollen,
abwehren und ins Gegenteil
umkehren kann. Ein Besuch
lohnt sich.

O\Rp

$am zu nehmen.
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@ ZURUCK ZUM WASSERPALAST

Jhne weiteren Aufenthalt laufen die
dreimitdem Mana-Samen zurtick zum
Nasserpalast. Aber sie kommen zu
spat. Marcus, ein Abgesandter des
mperiums, hat Aquaria in seine

Gewalt gebracht. Er will sie nur freilas-
sen, wenn er den Mana-Samen be-
kommt Doch kann man ihm trauen?

Schweren Herzens und eine Chance

Aquaria fleht den Jungen an, den
Mana-Samen nicht herauszugeben.
Doch was wird dann aus ihr?

MISSBRAUCHTES VERTRAUEN o

sehend, Aquaria zu retten, Ubergibt
der Junge Marcus den Mana-Samen.
Doch auch wenn er es nicht getan
hatte, warde sich Marcus den Samen
schnappen, denn er plante von An-
fang an, die drei lastigen Kampfer
seinem Jabberwocky vorzuwerfen.
Zu einem Kampf mit diesem Untier
kommt es also so oder so.

T

)

i
¥

Der giftige Atem dieses zweikdpfigen Schiangen-
wesens haut jeden Angreifer um. AuBerdem kann
er sich selbst heilen. Eine gefdahrliche Situation, die
von der Koboldin durch wiederholten Einsatz der
Schiammbombe beantwortet wird. Das ist sicherer
als der Einsatz konventioneller Waffen, stellen die
drei Freunde sehr schnell fest,

DER JABBERWOCKY

@

@ VERREISEN MIT DEM CANONI REISEBURO

Ist der Jabberwocky bezwungen,
taucht Victor auf und erklart dem
jungen Helden, wo das Hochland zu
finden ist, und Udbergibt ihm einen
Waffen-Orb. Aquaria bittet den Jun-
gen noch, den Mana-Samen des
Wasserpalastes mit seinem Schwert
zu versiegeln. Und schon suchen die
drei das ndchste Canoni Reisecenter
auf, um das Hochland zu besuchen.
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IN DER HEIMAT

Nach dem Kampf mit dem Jabberwocky fdllt der Koboldin endlich wieder ein, welchen Weg durch den
Wald man nehmen muB. DaB die ndchste Station der Mission die drei laut Victor in das Hochland, ihre
Heimat, fihrt, freut sie um so mehr.

Gleich alle vier Jahreszeiten kann man
gleichzeitig im groBen Wald des Hoch-
lands erleben. Und das hat seinen
Grund, denn nur wer den Wald in der
Reihenfolge der Jahreszeiten (Frahling,
Sommer, Herbst, Winter und nochmals
Frahling) durchwandert, kann den Ein-
gang zur Koboldsiedlung entdecken.

@ DER WALD DER JAHRESZEITEN

@© 1M ZAPPLERDORF

Das Geheimnis des Vier-Jahreszeiten-
Walds erfahren die drei Abenteurer in
dem witzigen Zapplerdorf. Die Bewoh-
ner, die kleinen Teddybdaren &hneln,
sind Uberaus freundliche Gesellen.
Gerne unterhalten sie sich mitden drei
Fremmden. Auch der Wucherkater fahlt
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sich hier sehr wohl, denn er kann gute
Geschafte machen (Speichermdg-
lichkeit!). Und der Schmied Berti hat
endlich mal seine dunkle Héhle verlas-
sen, um hier Luft zu schnappen. Doch

NERVENDE MINOS- KREATUREN

Bevor das Zapplerdorf wieder zum
Leben erwachen kann, mussen die
drei tapferen Freunde erst einmal mit
den Minos-Kreaturen fertig werden.
Sie hatten das Dorf némlich vortber-
gehend mit Beschlag belegt. Schnell
findet die Koboldin heraus, daB ge-
gen die steinewerfenden Minimonster
die Schlammbombe besonders gute
Dienste leistet.

I BERTIS SCHMIEDE
[W] = WUCHERKATER

[K] = KOBOLDSIEDLUNG
— ZAPPLERDORF
— CANONIS

auch im Urlaub ist er bereit, Waffen
zu schmieden. Zufdllig gibt es im Dort
gleich zwei Waffen-Orbs, die sofort
bei Berti in starkere Waffen umgeseiz
werden kdnnen.



@© BEIDEN KOBOLDEN

Das Mysterium der vier Jahreszeiten ist
geldst und endlich kann die Koboldin
nihrHeimatdorf zurlckkehren.Doch. ..
was ist das? Alles scheint wie ausge-
storben. Sie wenden sich nach Norden
Richtung Windpalastund erleben eine
oose Uberraschung.

Die Koboldin beruhigt sofort
ihre Mitstreiter, Sie weiB, was
gegen dieses zu groB gera-
tene Kiken zu unternehmen
ist. Mit ein paar heftigen
Schlammbomben von Rocky
kann sie Rache Uben fur die
Vertreibung ihrer Kobold-
freunde. Sichtlich Gberrascht,
verschwindet das Tornadoku-
ken auf Nimmerwiedersehen
und macht den Weg frei zum
Windpalast.

=

i,

(X
))DAS TORNADOKUKEN

CJ’/I

@ BESUCH IM WINDPALAST

DIE KRAFT DER ELEKTRA

Im Palast befindet sich nicht nur ein
weiterer Mana-Samen, sondern auch
der GroBvater der Koboldin. Der alte
Mann erkennt sie kaum, doch hilft erso
gut erkann. Er schickt sie zurick in den
Wald, nach dem Drachen zu suchen.

G
(i
D

Der GroBvater gibt den drei Freunden
die magischen Krafte der Elektra mit.
Der Analyse-Zauber wird schon bald
zum Einsatz kommen.

JIECEKTRA - Thr vufr,
=HEEGAS=0PA:0Oie

Zi=Uei-ne=Me:i

@ DER WEG ZUM TRUFFELDORF
EIN ORB ZERBRICHT

Sofort machen sich die Abenteurer
auf den Weg zu der sagenumwobe-
nen Drachenhdhle in den Truffelwdl-
dern.Ein seltsamer Orb versperrt ihnen
allerdings den Weg.

Mit der Kraft Elektras brauchen die
beiden Mdadchen ihre magische Kraft
nicht mehr durch Ausprobieren zu ver-
schwenden. Mit dem Analyse-Zauber
kénnen sie schnell herausfinden, wel-
che Magie den Orb-Kristall verschwin-
den |GBt. Gesagt, getan und nach
wenigen Minuten ist der Weg frei zu
den Truffelwdldemn.
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EIN KLEINER DRACHE

Nach einem anstrengenden Marsch durch die Wdlder finden die drei endlich den Hohlenemgung hoch
im Norden. Doch in der Hohle hat jemand anderes das Kommando - die Minos Eule..

@ ENDLICH IM TRUFFELDORF

Die Kdmpfer halten sich nicht lange
bei der Minos Eule auf, denn sie furch-
ten seine Angriffe wie Donner und Blitz.
Mit der Axt, die er von Berti bekom-
men hat, rGumt der Junge die Stein-
brocken aus dem Weg, damit sie
durch die Hohle eilen kénnen. Heraus
kommen sie im Traffeldorf. Zeit fur eine
kleine Ver sc*““a;: ause und fdr einen
ausgiebigen Einkaufsbummel. Sie er-

stehen neue schltzende Kleidung
und so viele Walnusse, wie sie fragen
kdnnen. Egal, was sie als ndchstes er-
wartet, sie haben begriffen, daB der
Einsatz von Magie immer wichtiger
werden wird. Nun noch ein Besuch
bei Berti Danach treffen sie auf
Kénig Pfifferling, der sie sofort erkennt.
Er erzdhlt ihnnen von einem weiBen
Drachen..

Neugierig geworden durch Pfifferlings  wandten. Etage fur Etage klettern sie
Erzahlungen begebensich die dreiso-  ihrem Ziel entgegen, benutzen Analy-
fort zur Drachenhohle. Hier wimmeltes  se-Zauber und Peitsche, um vorwdarts
nur so von Minos Eulen und deren Ver-  zu kommen.
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KAPITELS

e

G v LUFTI
) ®DIE MEUCHELNATTER \Qj  Die grote Nattr war sozusagen

Baby-Drachen. Das soll derlegenddre
Drache sein? Kaum zu glauben.

Nach einem kr&ftezehrenden
N Weg durch das Labyrinth der
Hohlengdnge, treffen die drei
endlich auf die Meuchelnat-
ter. Das kénntfe ins Auge ge-
hen, wenn nicht die Koboldin
mittlerweile ihren Blitzschlag-
/1 a Zauber auf Level 3 hochge-

powert hatte und damit der

—\Nc’r’rer ordentlich einheizt.
%1

@© NACH EL SANDALAR

Nachdem sie den kleinen Drachen machen sie sich
pei Pfiffering abgegeben haben, aufseinenWunsch | e
hin auf in die |l %
Wauste El Sandalar
mittels Canoni & =5
Reiseservice. A

@ DAS SANDSCHIFF

Endlich haben sie das Wustenschiff nach seinen Be-
gefunden. Weil man sie fur Spione gleiterinnen. Er
nalt, werden die Freunde getrennt findet zundchst
gefangen gehalten. Der Pirat Felix die Koboldin und
aber hilft dem Jungen bei der Flucht dann das Mdad-
und der macht sich auf die Suche chen.

er sich immer wieder abspei-

G‘ chern. Sa_:} braucht er die Suclzhe
")) DERALPHA CYBERMAX Lok b

wenn etwas passieren sollte.

i1 Ll

: c)
%Y  SPEICHERN &
IMLOG-BUCH =

Den Aufbewahrungsort des
Log-Buchs sollte sich der Junge
gut einpragen, denn hier kann

6

9 Marcus hat das Kommando
~ Uber das Schiff und htpft an-
gesichts der Eindringlinge so-
fort in seinen Roboter-Kampf-
anzug. Wdahrend der ohne
Unterbrechung angreift, wehrt
D sich der Junge mit seinen Waf-
fen und die Koboldin spricht
den Blitzschlag-Zauber aus.

CI]_I



FEuER unp Els

Marcus ist ein schlechter Verlierer - nach dem Kampf verschwindet er mitsamt dem Schiff. Kapitdn

Ostro rdt den Siegern, nach Norden Richtung El Oasis zu ziehen.

@ r£LoASIS

Auf dem Weg zur Oase sprechen die
drei mit jedem, den sie treffen. In der
Wustenstadt angekommen, erkundi-
gen sie sich sofort nach dem Feuer-
palast, Doch sie mussen erfahren, dal
Vesuvio, der Huter des Palastes ent-
fUhrt wurde. Der Junge zahlt zwei und
zwei zusammen. Kénnte die tropische

@ AUF DER WEIHNACHTSINSEL

Mit den Canoni Brudern landen sie auf
der eiskalten Weihnachtsinsel. Die
Inselbewohner bereiten den dreien
nicht gerade einen warmherzigen
Empfang auf dem Weg zum Inseldorf.

DAS RENTIER

Ein freundliches Rentier begriBt sie
im Schneedorf. Die Freunde erfah-
ren dort von dem geheimnisvollen
Schneewald und dem alten Mann,
der im Eiswald verschwand und nicht
wiederkehrte.

Stadt auf der eisigen Weihnachtsinsel
damitetwas zu tunhaben? AuBerdem
leidet die Oase an akutem Wasser-
mangel. Ein Dingelchen kénnte hel-
fen ... Sie beschlieBen der Sache auf
den Grund zu gehen. Doch vorher
nutzen sie noch die Erholungs- und
Einkaufsmaoglichkeiten von El Oasis.

DER SPEIREIHER

Ein exotisches Ge-
wdadchs in eiskalter
Umgebung. Mit
dem Energiesog
erzieltdie Koboldin
schnell zufrieden-
stellende Ergeb-
nisse im Kampf
gegen den Reiher,

4D
\G
7 C
.
G

(o] WUNDERBARES SOLARIS

Im Norden der eisigen Welt erreichen
die Abenteurer das kleine Paradies
Solaris. Schnell finden sie die Quelle
dieses angenehmen Klimas, das viele
Urlauber hierher lockt — ein Ofen!
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VESUVIOS HEISSE MAGIE

Der Junge &ffnet den Ofen,nachdem  Feuerelement. Dankbar lehrt er die
die Wachter verschwunden sind, und  beiden Mdadchen seinen Zauber.
heraus kommt erleichtert Vesuvio,das  Jetzt geht's zgm Eispalast.

(WESUVIO Endlich' Ich-bin .

Patron=—de=




KAPITEL 9

© v EISPALAST

Der Palast liegt im Nor-
den.Unterwegs stoppen

sie beim Wucherkater. FISCHECHSE
m 2. S‘ropk des Polog‘res UND NOPPENZUNGE

freffen sie auf die ndch-
ste Herausforderung -
zwei wltende Echsen.

Einer nach dem anderen wird mit
Vesusios Zauber und aufgeladenen
Waffen ins ewige
Eis verbannt. Der £
Palast wird weiter
erforscht, bis sie
auf eine beson-
dere Bodenfliese [
treten...

CI/I

Die Bodenfliese teleportiert
die drei direkt zum Eismutan-
ten. Er wei mit Wasser und Eis
umzugehen. Doch auch die
Koboldin weiB, welche Magie
sie gegen ihn einsetzen muB,
die von Vesuvio. Kaum schmilzt
der Mutant, entpuppt er sich
als der Weihnachtsmann!

@ DER FEUERPALAST

Nun wird es Zeit, den Feuerpalast auf-
zusuchen. Vorher lassen sie sich aber
von Berti im Schneedorf inre Waffen
veredeln. Mit den Canonis reisen die
drei zundchst nach El Oasis.

EINGANG

MINOTAURUS

Um den Mana-Samen zu-
ruckzubringen, muB Mino-
taurus mit Blitzschladgen
Uberwunden werden.

EINGANG
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DiE REBELLEN

Der Mana-Samen des Feuerpalastes ist wieder sicher versiegelt. Nun begeben sich die drei Helden
wieder in die Wiiste. Viele Wiistenbewohner sind ins Imperium umgezogen. Was mag es damit auf

sich haben?

@© DIE SUDSTADT

Kaum im Imperium angekommen be-
geben sich die drei in die Sudstadt.
Dort erfahren sie etwas Uber eine
eigenartige Frau namens Maria. End-

il |ln|um&tqu
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@ DIE NORDSTADT

Das Hauptguartier der Rebellen liegt
am Ende der UnterfUhrung in der
Nordstadt. Die drei muden Helden
freffen zunachst auf Sarah, die Anfuh-
rerin der Rebellen. Zunachst hdlt sie
sie far Spione des Imperiums, doch
der Junge kann sie beruhigen. Sarah
vertraut ihm an, daB ein gewisser

lich finden sie Maria. Kaum hat sie inre
Besucher erkannt, gibt sie ihnen den

DURCH DIE UNTERFUHRUNG

Einer der Rebellen, die die Unterfuh-
rung gebaut haben, bewacht den Ein-
gang. Die drei jungen Leute nennen
das PaBwort und schon macht er den
Weg frei. Nur gut, daB die Rebellin
Maria ihnen vertraut hat, sonst hédtten
sie denWeg zurNordstadtwahrschein-
lich nie gefunden. Muhsam kadmpfen
sie sich vorwdarts — vorbei an Marsh-
piranhas und Sabberblobs.

Code, der die Unterfuhrung fur die
Helden &ffnet.

Hagen in den Ruinen im Osten der
Stadt, den Menschen Energie entzieht.
Das kommt den Streitern bekannt

r... Auch die anderen Rebellen wis-
sen interessante Dinge zu erzdhlen.
Auf dem Weg zu den besagten Rui-
nen, gehen sie noch einkaufen und
ruhen sich im Gasthaus ein wenig aus.

@© DIE PALASTRUINEN

Gut erholt begeben sich die drei
wackeren Streiter zu den Palastruinen
ostlich der Nordstadt. Solite Tantalus
Heidi und Hagen dort festhalten? Die
Vermutung liegt nahe. Schon am Ein-
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ben die drei Heidi in die Obhut inrer
neuen Freundin Sarah. Doch wo ist
Hagen?

gang zu den guterhaltenen Ruinen
treffen sie Heidi, die aber geistig ab-
wesend erscheint. Besorgt Uberge-

® FORT MIT DEN STACHELN

Stacheln auf dem Boden machen
das Weiterkommen unmoglich. Da
entdeckt der Junge einen geheimnis-
vollen Schalter. Und wo ein Schalter
ist, gibt es auch eine Losung. Kaum
ist der Schalter akfiviert, verschwin-
den die Stacheln im Boden. Nun kann
die Erkundung der Ruinen fortgesetzt
werden.




DIE HOLLENMAUER

Schon einmal waren sie
auf eine solche Mauer
gestoBen. Nun wissen die
drei Kdmpfer genau, was
zu tun ist. Die Koboldin be-
nutzt ihren Schiammbom-
ben-Zauber, wahrend der
Rest des Teams das mitft-
lere Auge mit konventio-
nellen Waffen attackiert.

Gy A0
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© PANIKMEISTER

Nachdem die drei zun&chst auf Hagen und dann auf Tantalus treffen, ste-
hen sie dem riesigen Vampir gegenuber. Mit normalen Waffen ist diesem
Flattermann nur schwer beizukommen. Die Koboldin versucht ihr Glack mit
dem Blitzschlag-Zauber und hat Erfolg. So schnell sie nur kann, schickt sie
weitere Blitzschidge los, bis der Panikmeister endlich klein beigibt.

(A0 O
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AUF IN DEN HIMMEL

Der Vampir war besiegt, doch Tantalus war die Flucht mit Hagen gelungen. Ratlos gehen die drei zur
Nordstadt und erfahren dort, daB sich ein Besuch beim Kaiser lohnen kénnte. Ist ihm zu trauen?

@ DER KAISERPALAST

In dem prachtvollen Palast erwarte- Mana-Helden aufgebaut. Er sperrt sie die Rebellen besiegt. Doch so schnell
ten die drei Abenteurer einen gan- in sein Gefangnis ein, wo sie auf Sarah  geben die drei Freunde nicht auf.
zen Hofstaat, doch stattdessen ist es  und ihre Rebellen treffen. Der Kaiser  Unverzlglich planen sie ihre Flucht
menschenleer. Nur der Kaiser ist da ...  ist Ubergllcklich — an einem Tag hat  und versuchen, die Wachter zu Gber-
und er hat eine gemeine Falle furdie  er sowohl die Mana-Helden als auch  tdlpein.

Gy “)
) ® DER STAHLANBETER (%

9 Die Wachen dréngen die Freunde in einen Abgrund, Q

der sie direkt vor die metallenen Klauen des Stahlan-
beters befdrdert. Zwar gentgen auch normale Waffen
gegen dieses Monster, aber die Blitzschlag-Attacke
der Koboldin beschert etwas schneller ein Ende.

&3 &a
e

® TELEPORTER AKTIVIEREN =

Kaum dem Kerker entflohen, landen da unten am Bo-
die drei entschlossenen Streiterschon den? Sieht aus wie
in einer Sackgasse. Doch, was ist das  ein stillgelegter Tele-
porter. Der Junge ent-
deckt eine merkwur-
dige Wandverzierung.
Er schiGgt mit seinem
Schwert daran und  Ays.
plétzlich ist der Tele-  GANG
porter wieder aktiv.
Sie warpen zwar
nicht durch ihn hin-
durch, kénnen aber
ihren Weg fortsetzen.

EINGANG
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DER BETA- CYBERMAX

So ganz menschenleer ist der Pa-
last doch nicht. Marcus stellt sich
den Helden in den Weg. Er steigt in
seinen verbesserten Kampfroboter,
doch die Blitzschldge der Koboldin
zeigen schnell Wirkung. Und sobald
sich die Chance bietet, greifen die

beiden anderen an.

AN NI

JETZT KOMMT LUFTI!

Marcus ist ein schlechter Verlierer.
Nach seiner Niederlage droht er den
Palast in Schutt und Asche zu legen.
Doch ganz pldtzlich taucht Konig
Pfifferling mit dem Drachen Lufti auf
Der hat sich mittlerweile ganz schon
rausgemacht. Und sobald er seine
Luftitrommel hort, die Pfifferling den

. AUF DER DINGELCHEN INSEL

Mit Lufti geht es flugs auf die Dingel-
chen Insel. In dem kleinen Inseldorf
gibt es eigentlich nur eine Sache, die
interessant ist fr die drei — das Dingel-
chen. Das war es doch, was der Prinz
in El Oasis brauchte. Sofort fliegen
sie zuruck in die Wustenstadt und
ubergeben das merkwurdige Teil.

drei Freunden schenkt, kommt
Lufti angeflogen, und bringt
die Trommler Uberall hin, wo-
hin sie wollen.

Prinz Omar aktiviert es unverziglich
und wie von Geisterhand kehrt das
Wasser zurtick in die Wustenoase. End-

77

A

lich brauchen die Bewohner keinen
Durst mehr erleiden. Zum Dank erhal-
ten die drei den Zapplergurtel.

DER ZAPPLERGURTEL

Dankend nimmt der Junge
den Gurtel entgegen. Nun
brauchen die drei nicht mehr
hilflos wie Teddys herumzu-
laufen, wenn ein Gegner sie
gezappelt hat.
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Das ORAKEL

Wieder ein Problem gelost! Die ndchste Station ihres Abenteuers flihrt die drei Freunde nach Destinea.
Dort in der Nahe soll der Wahrsager Lunar wohnen, wie sie im Tempel erfahren. Der wird ihnen sicherlich

weiterhelfen konnen...

@© [N DESTINEA

lhr Weg fuhrt sie zunachst in die kleine
Stadt Destinea. Ein friedlicher Ort,
dessen Bewohner jedoch auch be-
reits das Nahen des Bosen erahnen.
Der Nachtpalast und der Weg hinauf
zum Wahrsager Lunar sind schon von
Monstern bevoélkert. Imn Norden der
Stadt besuchen die drei wiBbegieri-

© LUNARS SCHICKSALSBERGE

Die Menschen in Destinea hatten
recht. Die Schicksalsberge wurden
von den Monstern des Tantalus Uber-
rannt. Anhdhe fur Anhdhe kampfen
sich die Abenteurer nach oben. End-
lich am Gipfel angelangt, treffen sie
aber nicht auf lunar, sondern auf
einen uberaus unfreundlichen Typen,

gen Freunde den Tempel. Der alte
Monch dort erklart ihnen, warum Lunar
nun auf dem Berg leben muB. Erst,
wenn er wieder rein im Herzen sei,
durfe er zu den Moénchen zurlck-
kehren. Was mag Lunar nur angestellt
haben?

der lediglich
bereit ist, ih-
nen zu sagen,
daB Lunar im
Nachtpalast
zu finden ist.

@ DER NACHTPALAST

Die drei beschlieBen, erst einmal den
Nachtpalast zu erkunden, damit sie
Lunar aufsuchen kénnen. Durch eine
Hbhle erreichen sie den Palast, der
von seinen Erbauern besonders gut
gegen Eindringlinge geschutfzt wurde.
Uberall befinden sich Schalter, mit
denen manWande verschieben kann.
Ein wahres Puzzle far gewiefte
Forscher.
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WAHRER MUT

Die drei Freunde beschlieBen, nochmals nach dem Wahrsager Lunar zu suchen. Auf dem Schicksalsberg
erfahren sie, daB Lunar mittlerweile zum Mondpalast weitergezogen ist. Der Weg dorthin fiihrt durch
die Wiste El Sandalar..

@ AUF DEM LEUCHTTURM

Mit Flammie fliegen die drei Richtung
Wulste und entdecken eine kleine
Insel mit einem Leuchtturm. Dem wol-
len sie doch einen kurzen Besuch
abstatten. Der Leuchtturmwdachter
Claude erzahlt den Besuchern inter-
essante Geschichten Uber einen ver-
sunkenen Kontinent und die Mana-
Festung. Nun geht es weiter Richtung
Mondpalast.

@© 1M MONDPALAST

Im Ostlichen Teil der Wiste landen die  Gebietes. Strebsam kampfen sie sich  Fahrmann Karon treffen. Er bringt sie
drei in der Nahe eines schwarzen nach Norden vorwdrts, wo sie aufden  riber zum Mondpalast.

LUNATICS MAGISCHE KRAFTE

Im Palast ist es stockfinster, Nur
kleine Fackeln helfen bei der
Orientierung. Kaum aber spricht
das Mddchen einen Laterna-
Zauber Uber einen Kristallorb

aus, schon wird es hell. In einem : =
Saal treffen sie dann Lunatic,

das Element des Mondes.

@ AUF NACH TASNICA

Nachdem der Mana-Samen im Dort soll Lunar sein. Q‘
Mondpalast versiegelt wurde und sie Mit Flammie fliegen
nun auch Uber die Krafte Lunatics ver-  sie nach Stidwesten
figen, geht es weiter nach Tasnica. und landen in der
Stadt. Ungeduldig
suchen sie nach Lu-

® GESCHAFTEMACHER

In einem geheimen Teil des tasnicanischen Schlos-
ses finden die drei einen Kramer. Allerdings hat er
ein Uberaus interessantes Angebot — nur den ub-

— 2D
‘5@:
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]

nar, treffen gber auf lichen Standard, was jedoch besser ist als nichts.
Victor, der sie sofort

ins SchloB schickt,

m
[
¥
L
N
L
[}
L

|
A

S50  SECRET OF MANA

——



® DER DAMONENRITTER

Im SchloB hat dieser Damon
seit kurzem das Zepter uber-
nommen. Doch nicht mehr
lange, denn das Mdadchen
attackiert ihn mit Laternas
Magie.Besonders sie erwischt
ihn mit einem gewaltigen
Laserinferno.

IJ

. EINE MUTPROBE

Nach dem Sieg Uberden Ddmonenrit-
teratmet derKdnig von Tasnica befreit
auf und belohnt die Mana-Helden
farstlich. Doch Victor meint, sie hatten
den ,wahren Mut’ noch nicht gezeigt.
Seinem Rat folgend, begeben sie sich
wieder zum Schicksalsberg. Endlich
treffen sie Lunar, der sie zu einer ,wah-
ren” Mutprobe herausfordert. Ein un-
heimlicher Hohlengang fuhrt sie zum
Ort dieser Mutprobe — ein Kampf ge-
gen die eigenen Doppelganger!

® DOPPELGANGER

Im Duell gegen sich
selbst hilft Magie nur
wenig, héchstens als
SchutzmaBnahme.Der
starkste ist der Doppel-
gdanger des Jungen.

EINGANG
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SCHWEBENDE INSEL

Nach der Mutprobe stellt sich heraus, daB der Eremit Runal in Wirklichkeit Lunar ist. Fiir diese
Scharade hatte er seine Griinde. Nun schickt er die drei weiter zum Baumpalast oberhalb des

Korallenriffs.

© DR BAUMPALAST

Kaum im Baumpalast gelandet, tref-
fen sie schon auf den Kaiser und seine
Vasallen. Der Kaiser ist bester Laune,
ist es ihm doch gelungen, alle Mana-
Siegel der Paldste zu brechen, um die
Mana-Festung wieder zum Leben zu
erwecken. Doch da hat der bdswillige
Herrscher die Rechnung ohne die
Mana-Helden gemacht. Pldtzlich ver-
wandelt sich einer der Gefolgsleute in
ein Monster und gibt zu, daB sie einen
Vertrag mit der Unterwelt geschlossen
haben, der ihnen die Macht Uber die
Menschen garantiert, sobald die
Mana-Festung wieder aktiv sei.

© EIN PALAST

Lufti bringt die drei erschopften Ka-
mpfer in Sicherheit und aus der Luft
mussen sie hilflos mitansehen, wie der
versunkene Kontinent sich wieder er-
hebt. Mit ihm erhebt sich auch die
Damonenfestung. Von Victor erfahren
sie, daB auch die Mana-Festung wie-
derbelebt wurde. Er bit-
tet die drei Freunde, die
Ddmonenstadt zu fin-
den, um den Kaiser zu
stoppen. Die drei be-
ginnen sofort ihren Ab-
stieg, wobei sie sich nur
im Notfall auf einen
Kampf einlassen. Die
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DER PLASMABEISSER

Auch gegen dieses Monster ist
ein Kraut gewachsen. Die Kobol-
din wehrt seine magischen
Angriffe mit Nocturns Zauber-
sperre ab und attackiert mit
Schlammbomben und Blitz-
schlag. Ein wirkungsvolles Rezept,
wie sich schon bald herausstelit

OI

HARZINGER GIBT NEUE KRAF T

Sie eilen zu dem Mana-Samen,
um ihn zu versiegeln, doch sie
kommen zu spat Stattdessen
taucht Harzinger, das Element
des Baumes, auf. Er rat ihnen,
schnell von hier zu verschwin-
den. Doch bevor er mit dem
Baumpalast untergeht, schlieBt
er sich den Freunden an.

ERSCHEINT

Stadt liegt unter
der Dd&monen-
festung, zu der
sie sich mit der
Axt den Weg
freischlagen.




© DIE DAMONENFESTUNG

Um in die Festung hineinzukommen,
mussen die drei gefahrliche Kdmpfe
auf sich nehmen. Und wdahrend sie ei-
nen Wasserfall herunterfallen, missen
Schalter betdatigt werden.

@® WIDERSTAND

In einem Flugel der Ddmonenfestung
haben sich die Rebellen einquartiert.
Dort finden die drei Watts, der ihre
Waffen aufpowert, und Sarah, die ih-
nen frische Energie spendet. AuBer-
dem erfahren sie einen Geheimcode.

KAPITEL 14
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tet. Und

heilen. ..

Leider kann sich
die Echse selber

Gy
%) DER DOPPELKOPF

Dieser Drache lebt

im Wasser, so daB

die Koboldin schnell -G

kombiniert, daB er ;

Veesuvios Feuerwohl =

am meisten farch- gt
richtig.
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" DER RICHTIGE WEG

Die unheimliche Festung ist unbeschreiblich groB. Ganz schnell kann man sich hier verlaufen. Doch
die drei Helden vertrauen auf ihren Mut und vor allem ihren Instinkt. Werden sie jemals das Bose
besiegen kdnnen?

@ N DER DAMONENFESTUNG

Rollbander, unzahlige Turen und Un-  versauern. Vor allem ein Kraftfeld be- hatte ihnen der eine Rebell erzahit?
mengen von bodsartigen Monstern  reitet den dreien Kopfzerbrechen, bis  .Rot, Blau, Gelb, Griin”. Nach diesem
versuchen den Helden das Leben zu  sie farbige Schalter entdecken. Was  Code betatigen die drei den Schalter.

¥ el y woul y caald
pcag

® 6 ORBS BRECHEN

Nur wenn alle sechs Orbs zerborsten
sind,kdnnen die drei weitervordringen.
Das Mdadchen benutzt ihre Analyse-
Magie und die Koboldin agiert ent-
sprechend.

DER KILLRQOY

Dieser monstrése Roboter verfugt sogar
Uber magische Krafte. Doch die drei las-
sen sich davon nicht abschrecken. Mit
der Zaubersperre wehren sie sich und
mit dem Zaubersog entziehen sie ihm
die magischen Krafte. Den Rest besor-
gen die konventionellen Waffen der
Streiter.

(& = =3
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® DIE DRACHENECHSE © MEDUSA
Als nachste groBe Her- Vier Arme und jede
ausforderung wartet Menge magisches [8 _—
ein Drache auf die Wissen — keine Kieinig-

©

drei. Doch ein paar keit. Einige Schlamm-

Glutgranaten von der bomben der Koboldin
Koboldin vertreiben zeigen jedoch ihre

ihn schnell, Wirkung.

r

DER GAMMA-CYBERMAX

Nochmals Marcus und sein (neuer) Kampf- |
robofer. Wahrend das Madchen darauf
achtet. daB ihren Freunden die Energie
nicht ausgeht, benutzt die Koboldin die
Zaubersperre und den Zaubersog. Und der
Junge greift ohne UnterlaB an.

AUSGANG
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DER MANA BAUM

Endlich war auch die Ddmonenfestung von den wahren Mana-Helden befreit worden. Nun fiihlen sie
sich stark genug, sich zum Nebelvulkan zu begeben - dorthin, wo der legenddre Mana Baum seine

Wurzeln in den fruchtbaren Boden streckt...

@ DER NEBELVULKAN

Mit Flammie fliegen die drei zu der
Vulkaninsel. In dem riesigen Krater
wuchert ein Uppiger Wald, der von
ganz eigenwilligen Kreaturen be-
wohnt wird. Einer inneren Stimme fol-
gend, k&dmpfen sich die Helden durch
das Dickicht vor nach Norden. Dort
vermuten sie den Standort des Mana
Baums. Die unzdahligen Ka&mpfe, die
sie bei ihrer Expedition austragen

EINGANG
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mussen, bescheren den Streitern eine
Menge Gold und Erfahrung. Da ihnen
bewuBt ist, daB sie schon bald an
einem entscheidenden Duell teilneh-
men werden, sind sie gar nicht so
unglUcklich, in dem Dschungel ihre
Kampftechnik verbessern zu kénnen.
Pidtzlich entdecken sie nahe eines
Wasserfalls eine Hohle . ..




C\\‘n

Ohne Pause

boldin die
Blitze auf ihn
prassein.

@® DRACHENWUR

Auch dieser Wurm flirchtet den
Blitzschlag.

IaBt die Ko-

® SCHNEEDRACHE

Wie sein Name schon ver-
muten |aBt, = =
scheuterdas §
Feuer und
somit auch
Vesuvios-
Magie.

dJ

© SONNENKUKEN

In der Hohle haust das Riesen-
kaken, das nichts mehr farch-
tet als Frostas Magie. Bevor
es sich aber Frostbeulen holt,
versucht es sich mit Feuer-
Zauber zur Wehr zu setzen.
Erfolgreich? Schon, aber nicht
lange!

)

O‘

.

2
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J 8.7/ ® DONNER-

T = MUIANT
CAND

© LAVA-
DRACHEN

Ein paar gezielte Frost-
wellen derKoboldin las-
sen den heiBen Atem
dieses feurigen Dra-
chens schnell abkah-
len. Aber Vorsicht, Der
Drache ist schnell!

Ein Blick auf dieses
Monster gentgt und
die Koboldin weiB, wie
sie mitihm umzugehen
hat. Mitein paar,schnell
aufeinanderfolgen-
den Schlammbomben.

—

6\

3

®DONNERDRACHEN

Ein Drache, wie viele andere,
der gezielten, schnell hinter-
einander herunterprasseln-
den Schlammbomben wenig B
entgegen zu setzen hat. Wie- B
der ist es die kleine Koboldin, [E
die das Problem fur sich und [E
inre Freunde |ost.
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ENDE DES MANAS?

Pldtzlich lichtet sich das Dickicht und von einer Klippe aus, kénnen die drei erschopften Helden einen
wunderschonen, groBen Baum sehen - der Mana Baum! Doch ein grelles Licht vom Himmel hinog
zerbricht den legenddren Baum. Die Mana-Festung hat zugeschlagen...

@ DIE MANA-FESTUNG

Die drei tapferen Streiter schwingen des Gebilde —die Mana-Festung,vom  sie an Deck der Festung Gefahriiche
sich mit Flammie in die Lufte. Am Hori- B&sen zu neuem Leben erweckt Mit Kreaturen stellen sich ihnen unverzag-
zont erkennen sie ein riesiges fiegen-  einem waghalsigen Manéver landen  lich in den Weg.

@ SELBST IST DER HELD

Es wird Eindringlingen nicht gerade denschalter befindet, I&st sich das
leicht gemacht in der Festung. Immer  Problem. Die Schalter lassen Bricker
wieder landen die drei Freunde in  aus dem Nichts heraus erscheinen
einer vermeint-

lichen Sackgasse.

Doch falls sich in

der Ndhe ein

leuchtender Bo-

EINGANG
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") ® QUALENFURST (&
S

Dermdachtigste aller Vampire, denen die drei
9 je begegnet sind, I&Bt sich von dem Mdad-
N chen und ihrem Laserinferno bezwingen.

KAPITEL I7 ﬂ
- )

(G,

© MODERPUDDING

Die Mutter aller Schleimmonster ist ein Wesen
des Lichts. Die Koboldin antwortet mit zahl- e
reichen Hadesgranaten - erfolgreich! q

=

Gy
7)) OTANTALUS

Nach einer langen Suche stehen
sie dem OberboB gegenuber —
die Laserinferno-Attacken des
Madchens bescheren aber auch
diesem gefdhriichen Gegner ein
vorzeitiges Ende.
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DIE KRAFT DES MANA

Endlich! Tantalus war besiegt! War es den drei Mana-Helden gelungen, damit auch die Macht des

BOsen zu brechen? Noch nicht ganz! Schon bald wiirde der Mana Drache auftauchen und versuchen
die Mana-Festung zu zerstéren. ..

@ DIE SPITZE DER MANA FESTUNG

AuBer Atem und dankbar far eine

kurze Pause, rasten die drei Freunde DIE MAGIE DES MANA _

einen Moment. Doch, da, was war  Mit der Befreilung der Mana-fFestung  [ieesre e
das? Die Mana-Festung selbstscheint  wurde auch das unsichtbare Siegel :

von auBen angegriffen zu werden. gebrochen, welches die Magie Har-
Das kann nur ein Wesen vollbringen — zingers verschloB. Nun, vor dem Kampf
derMana-Drachen!Die dreibegeben  mitdem Mana-Drachen, verfigen die
sich zu dem Schalter, der sie aus der  drei Freunde endlich Uber die legen-
Festung herausbringt. Es gilt den ddre Mana-Magie. Sie verleiht dem
Mana-Drachen zu stoppen, sonst ist  Schwert des Jungen eine Kraft, die
die Welt far immer verloren. Doch der  nicht von dieser Welt ist.

Junge scheut sich, den Drachen an-
zugreifen, denn eigentlich ist er nicht
wirklich bdse. AuBerdem scheut er
einen Kampf, der die Koboldin all ihrer
Kraft berauben warde

’

funkitCioniert wieder—*

&
"2DER MANA DRACHE

Konventionelle Waffen und Zauber konnen/féné
Mana-Drachen nichts anhaben. Nur das Znwert,
welches die Kraff des Manas besitzt, kann thm wirk-
lich einen Schaden zufugen. Wahrend die beiden 7 4\ s |
Madchen ihr Mana Yin und e i "/ - \ '
Yang anwenden, um sich und i t ’ '
ihre%eglei'rer zuschatzen,ver- Fa "t‘} L "ﬂ )«::“* (2\| '
sefzt der Junge ein ums an- ﬂiﬁ
dere Mal dem Drachen Hiebe R
mit seinem Mana-Schwert. Ein
/D atemberaubender Kampf

entbrennt, der scheinbar kein

Ende nehmen willl Oder viel-
))\\ leicht doch...?
d 4
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Die nun folgenden Seiten sollen Euch informieren, mit welchen Gegnern Ihr es zu tun bekommt,
welche Stdrke Eure Ristungen (zu erkennen an den Verteidigungspunkten —VP) haben und wie robust
Eure RUstungsteile sind. AuBerdem findet Ihr einige wichtige Hinweise, gegen welche Waffen und
Magien Eure Gegner besonders empfindlich sind.




RosTuNGSLISTE

Anhand der nachfolgenden Liste der Ristungsteile konnt Ihr erkennen, wie stark die Riistung ist, wie
teuer sie ist (unverbindliche Preisempfehlung) und wo man sie findet. Hakt ab, welche Teile Ihr schon
besitzt und welche Euch noch fehlen.

NAME VP | PREIS ORT NAME VP | PREIS ORT

(zum Beispiel) (zum Beispiel)
Stimband 2 R et wes S Tigermantel 52 | 6375 | Loden: Nordstadt
Haarschleife 3 e Tigerbikini 64 | 7100 | Laden: Nordstat
Puschelmtze 5 | 45 [ Wicherater turcs semob Titanrustung 28 | 1000 | Widherkate: Espaiast. -
Eisenhelm 7 70 ﬁ?ggér%cgféﬁ lia’ri]tf,-jr?.lr}fc:hreszeiten—\ﬂ-fcld Goldweste 34 | 2250 !;Sﬁfgé rskg?es:zaggpsoclgg?wm
Drachenhelm 66 | 7500 | Loden: Tosnica, Goldstadt Stahlpanzer 240 |65000 | wucherkater: Mano-Festung®
Entenkappe 78 | 11250 | Loden: Tosnica, Goldstadt* Tulpenjacke 115 21000 | Loden: Goidstadt
Federkappe 10 | 10 \Lf?sﬁ?Jndg;g;gﬁgg-Wald' Zauberumhang 78 | 11500 :L\ﬁf:erfg?;rn%?:h icksalsberg*
Stahlkappe 13 180 | Loden: Traffeldorf Drachenmantel |243 = Nach Kampf mit Voodoomaske
Strickmutze 26 | 700 | Loden: Nordstadt, Sudstadt: Gotterrobe 245 = Nach Kampf mit Satanswimper
Tigerkappe 32 | 1100 | Loden: Nordstadt Elfenweste 250| - |Nach Kampf mit Master Ninja
Goldkrone IR B50 | o oo Armiband T | a5 | kodes: 2wergendort Pondoria
Waschbarmiize | 21 | 550 |\foeorer teomon oo Bronzekette < Vol i ki
Domenhelm | 140 [15000 | warenan woa sty || Kraftormband 150+ [ e o
Pickelhaube 55 | 5625 | Loden: Goldstadt: Goldkette 24 | 3750 | Laden: Tasnica
Eifendiadem 38 | 2300 | Wachorkoter: senicksalsberg Feuerring 35 | 8800 |Laden: Tosnica, Goldstad
Rubindiadem - - Fundort ist geheim! Wolfsarmband 400 | Laden: Triffeldorf
Echsenkappe 142 | — | Nach kompf mit Basilsk Schiangenkette 6 | 280 | ilcnerigter-vier-Jatveszelten Wolg"
Platinhelm 143 | — | Nach Kampf mit Nekronomikon Siberkette 10 | 525 |
Greifenhelm 145 - Nach Kampf mit KrahenfuB Déamonenring 13 750 | Laden: Nordstadt, Sidstadt
Elfenkrone 150 - Nach Kampf mit Terminator Kristallring 16 | 1200 | Laden: Nordstadt
Schlachtrobe 7 22 | laden: Zwergendorf Handschuh 90 |37500 | Wucherkater: Mana-Festung?
Kettenweste 10 120 | Laden: Zwergendorf, Mahidorf Auraring 29 | 5100 |[vaden: Goldstadt
Dornenwes’re ] 3 260 ‘Lﬂ:Sngérzk\gteég E\,fr;gfafbﬁtr]ensdz%riiign-\&’cld' HexenfeﬂSCh 20 1 8? 5 tﬁgg;eregfélr?%%hicksulsberq
Ninja-Robe U i A | 4] — | Nach Kompf mit Komakiinge
KCImeC!ﬂZUg 25 Laden: Pandoria Federhandschuh | 92 = Nach Kampf mit Damonenritter
Schutzweste 20 | Loden: Quelldort Drachenring 92 = Nach Kampf mit Kristallkrote
Granitpanzer @5 114850 |Laden: Tasnica: Zyklopenring 93 - Nach Kampf mif Eiermann
Damonenweste | 139 |30000 | Laden: Tasnica, Goldstadt Zauberring 94 e Nach Kampt mit Horrorwindel
Faunenjacke 22 | 675 |Laden:Trffeidorf: Fetischring 95 — | Nach Kampf mit Kiatscher
Juwelenweste 43 | 4500 |Laden: Nordstadt, Sidstadt Elfenarmband 100 & Nach Kampf mit Werwolf
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DIE WAFFENEFFEKTE

Im Laufe des Spiels kdnnt Ihr genau 72 verschiedene Waffen sammeln. Diese Waffen unterteilen sich in
acht verschiedene Waffengattungen. Fast jede Waffe hat, nachdem sie das erste Mal beim Schmied
war und verbessert wurde, magische Eigenschaften, die hier ndher beschrieben werden.

DIE KLAUENWAFFEN

DIE LANZENWAFFEN

Klaue e SRR
Insektenklaue - ; X
Zapplerklaue - _ ONenr
Orakelkiaug = r%*we*w e
Tarantelkiade - -~ Nog f_é_kﬁverg e
Echsenkralle - \ Echser

Greifenkrolle}—
Drachenkralle -

igegner.
Iimgegner.

Effekﬂv gegen Drachenkreo‘ruré@ \

Lanze
Eisetanze - /7 Kein Effekt
Gaslanze’ Belegt den Gegner mit dem Ballonfluch.

Echsenlan_zar'&-
Zentaurenlanze -
Morpheuslanze -
Rubinlanze -
Drachenlanze -

by gegen Echsen- und Schleimgegner.
Verwirrt defy ‘Gegner.

Versetzt den Gegner’h&chlaf

Erhoht die Kraft des Charakters® um:2 Punkte.

Effektiv gegen Drachenkreaturen. S

Karmakralle - " Die beste Klauenwaffe! de:onenlcnze - Die beste Lanzenwaffe!
Axt Speer .
Streitaxt~ ~Effektiv gegen Pfanzen- und Fischgegner. Eisenspee‘r\— ~<gckein Effekt.
Schlﬂcmaﬂ:— Erhoht die Konstitution des Charakters um 2 Punkte. Biestharpune - Ef?é en Vogel und Tiere.
Schuppeﬁ'dxf o Noch effektiver gegen Pflanzen- und Fischgegner. Gasharpune - | Belegt den Ge_gn srraitdem Ballonfluch.
Insekf@nbﬂil pi “’Effektw Qe inssiiengegner. Damonenspeer—  Effektiv gegen hollische und u =5 {emuren
Schletmb;‘ii - frektiv.gegen Flug-Tiere und Bestien. Yok TR g : B .
Steinaxt - Noch viel effekiiVergegen Rfignzen-und FlSCh— ket s o elegt den Gegner mit einem Ballonfluc
5 gegner. g " Wit 1 Efenharpune - % Erhoht Weisheit und Infelligenz des Charakters.
Granitbeil - Erhoht die Starke des Charakters um 5 Punki.)) Drachenspeer - tiv gegen Drachenkreaturen.
Teufelsbeil - Die beste Axtwaffe! Donnerspeer - Die beste Spe pr—
Peitsche » < Bogen &
WUrmpeitsche - Verlangsamt d|e Gegnep,x vz k) Kurzbogen - %m Effekt. ’
Kena@qnsche - Erhoht Bewegl it Und Ausweichvermagen Langbogen - oy Z 3 ”“mm:f
& Ch“'i‘_’gﬁ% : -=f} Metallbogen == i PE N
B akifok Bgen Schieim- und Echsenwesen. /" deonenﬁo"gerr—_ Effekiy _eQén hoIhsche und untote Kreaturen.
flegel -  Effektiv gegen hollische und unfote Kregiﬂren :
: Elifenbogen - Erhdht _}shen und Intelligenz des Charakfers.

Schorfpeitsche -
Hammerflegel -
Onyxpeitsche -
Drachenflegel -

Effektiv gegen Insekiengegne:
Verlangsamt die Gegner.  _#
Effektiv gegen Insektengegnepi@

Die beste Peitschenwaffe! - =

Zentaurenbogen - Verwirrt def\Gegner
Satansbogen - Erhoht die Treffernarte.
Flammenbogen - Die beste Bogféﬁwmfe.

DIE SCHWERTWAFFEN

DIE BUMERANGWAFFEN

Schwert

Breftschwert - Erhoht Beweglichkeit und Ausweichvermégen des
T~=__—_Charakters.

Schorfschwert - ""‘Eﬁe};ﬁv gegen Schleim- und Echsengegner.

Pestschwert - Effektiv gegen lnsek?engegner T

Dédmonenschwert - Effektiv gegen und untoj@ Kreaturen.

Titanschwert — Erhoht die Trefferharte:—>~__J4/

Juwelenschwert—  Erhoht die Starke des Charakters é 2- nkte.

Drachentdter -

Effektiv gegen Drochenkremur?h
Die beste Schwertwaffe!

&ég\lig

Mana Schwert —

Bumerang
Echsenteller -
Stahlscheibe -
Kome!enschweif— =

Insektenteller—  —

Giﬂschleud"‘;ﬂ" Vergiftet den Gegner.
Schleimscheibe -  Effektiv gegen Schleim- und Echsenge Er
Dornen‘bumerqng - Erhdht die Trefferharte. \

Supernovu - Die beste Bumerangwaffe!

Effektiv gegen Schieim- und Echsengegner
Veriangsclﬁ‘l

ﬂq& (ifgner

SKiiv gegen Insektenge
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DIE MONSTER GALERIE

Im Land Mana bekommt Ihr es mit hunderten von Gegnern verschiedener Gattungen zu tun. Der
nachfolgenden Liste konnt Ihr entnehmen, wie stark die Gegner sind, ob sie (iber Magie verfligen, wieviel

Erfahrungspunkte und Geld sie Euch einbringen und ob sie einen Gegenstand hinterlassen.

GULLEKUKEN

NINJAKAUZ
KP: 122 Gegenstand:
MP: 24 Heilkrduter
Erf.: 100 Federkappe
GM: 88

MINOS EULE
KP: 160 Gegenstdnde:
MP: 48 Schokolade
Erf.: 145 Faunenjacke
GM: 120

¢

KP: 185
MP: 0
Erf.: 928
GM: 720

Gegenstdnde:
Heilkréuter
Schokolade

Attackiert mit Ratselaura.

Erschafft Minos-Kreaturen und benutzt
verschiedene Magien.

Kaum aus dem Ei geschlupft, schon auf

der Suche nach den ersten Opfern.

KRIECHER EULE KRAHENFUSS POGOPUSCHEL
KP: 408 Gegenstdnde: =" KP: 600 Gegenstdnde: -, KP: 20 Gegenstdnde:
MP: 80 Walnu8 s | MP:99 Schokolade 25 | weo Bonbon
Erf.: 1660 Honig r Erf.: 3090 Greifenhelm . u EvLi]
GM: 1080 GM: 2560 GM: 2

Erschafft Stahlkriecher und benutzt

Benutzt Sprungattacke, um Gegner

Ist derschwdachste aller Monsterim Land

verschiedene Magien auBer Gefecht zu setzen. Mana.
FLODDERMAUS WOLFSBESTIE TURBOPUSCHEL
KP: 55 Gegenstdnde: % | KP: 140 Gegenstdnde: _,J'-‘".—;._l. KP: 130 Gegenstdnde:
M MP: 18 Bonbon MP: 6 Lebenswasser MP: 40 Schokolade
Erf. 7 Ert.: 30 Ninjarobe .t Erf.: 91
GM: 10 GM: 36 » | GM: 79

Kann uber Gegnerdie Ballon-Klette aus-
sprechen.

Besitzt eine starke Sprung-Attacke.

Attackiert mit Traumtulpen-Zauber.

MINOS FROSTKOTER FLEDDERMAUS
KP: 186 Gegenstande: KP: 190 Gegensténde: KP: 210 Gegenstdnde:
MP: 0 Schokolade MP: 16 Heilkrduter M MP: 25 Bonbon
Erf: 125 WainuB Erf.: 240 Bonbon Erf: 446 Schokolade
GM: 10 GM: 180 GM: 258

Dreht sich und wirft Felsbrocken in alle
Richtungen.

Greift spontan und schnell an. Er ver-
wendet den Efeumantel,

Stiehlt seinen Gegnern Kraftpunkte.

HOLLENHUND LANZENKOOPA BASILISK
KP: 550 Gegenstdnde: KP: 180 Gegenstdnde: ; KP: 580 Gegenstdnde:
; MP: 40 WalnuB MP: 16 Schokolade MP: 41 WalnuB
Z | Erf: 1964 Honig Erf.: 300 Lebenswasser Erf: 1755 Echsenkappe
GM: 2450 GM: 204 GM: 1200

Hat die Macht andere Hunde herbeizu-
rufen.

Rotiert in seinem eigenen Panzer.

Kann seine Gegner in Stein verwandeln.

_SPEERKOOPA
KP: 560 Gegenstdnde:
MP: 44 Schokolade
Erf.: 2300 Granitpanzer
GM: 2965

POSEIDONKROTE

SPUCKPIRANHA
KP: 140 Gegenstdnde:
MP: 18 Keine
Eif 35
GM: 29

&

KP: 145
MP: 10
Erf.: 77
GM: 65

Gegenstdnde:
Bonbon
Schlangenkette

Leicht zu besiegen, wenn er noch in
seinem Panzer ist.

Spuckt Saure auf seine Gegner.

Diese Kreaturwirft mitHarpunen um sich.
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MARSHPIRANHA QUALLENSAUGER KRISTALLKROTE ;
- KP: 240 Gegenstdnde: ~ | KP:324 Gegenstdnde: KP: 440 Gegenstdnde:
MP: 25 Keine MP: 30 WalnuB MP: 30 Honig
Erf.:400 Erf.: 1385 Lebenswasser Erf.: 1385 Drachenring
GM: 264 GM: 816 GM: 816

SchieBt Raketen nach seinen Gegnermn.

Der Quallensauger saugt Euch die
Magiepunkte ab. ;

Kann eine Heilmagie einsetzen, um sich
selbst zu heilen.

BIOSCHLEIM 5 HOLLENSPION BLUTPUDDING
KP: 40 Gegenstdnde: KP: 100 Gegenstdnde: KP: 380 Gegenstdnde:
MP: 0 Heilkrduter MP: 15 Heilkrduter MP: 0 Schokolade
Erf: 10 Goldminzen Erf: 28 Schokolade Erf.: 330 Silberkette
GM: 12 GM: 30 GM: 216

Dieser groBe Schleimklumpen kann sich
durch Zellteilung vervielfachen.

Ruft Bogenratten zu seiner Hilfe herbei.

Die Frostmagie ist eine gute Waffe
gegen ihn.

SABBERBLOB
KP: 380 Gegenstdnde:
MP: 0 Schokolade
Erf.: 330 Goldkrone
GM: 216

HADESAUGE
KP: 200 Gegenstande:
6‘ MP: 50 Schokolade
Erf:530 | Walnug
- GM: 504

GRAPSCHER P i
KP: 125 Gegenstdnde:
MP: 36 Schokolade
Erf.: 685 WalnuB
GM: 516

Die Feuermagie ist eine gute Waffe
gegen ihn.

DasHadesauge besitzt die Macht seine
Gegner in Zappler zu verwandein.

Attackiert ihn mit Magie oder Waffen,
die eine lange Reichweite haben.

MODERGRUTZE KLATSCHER MURMELGOBLIN
KP: 350 Gegenstdnde: KP: 388 Gegenstande: KP: 64 Gegenstdnde:
MP: 0 Keine W MP: 99 Keine MP: 0 Eisenhelm
Erf: 1140 Erf.: 3700 Erf: 8 Goldmiinzen
GM: 1500 GM: 2100 GM: 14

Kann sich in andere Monster verwan-
deln. Empfindlich gegen Donnermagie.

Attackiert ihn aus sicherer Entfernung
oder mit starken Waffen.

Der Murmelgobilin schiaft oft und wacht
erst auf, wenn sich ihm jemand ndahert.

BOGENRATTE RATZGOBLIN DOSERGOBLIN s
KP: 80 Gegenstdnde: KP: 150 Gegenstande: KP: 130 Gegenstdnde:
MP: 0 Bonbon MP: 8 Kraftarmband MP: 18 Bonbon
Erf: 12 Goldmiinzen Erf.: 38 Goldminzen Erf: 42 WalnuB
GM: 17 GM: 36 | GM: 80

SchieBt Pfeile nach seinen Gegnern.

Der Ratzgoblin ist etwas starker als der
Murmelgoblin.

Verfugt Uber Magien und kann andere
Goblins herbeirufen.

TOMATENMANN TERRORENTE EIERMANN A
KP: 40 Gegenstdnde: . KP: 200 Gegenstdnde: KP: 125 Gegenstdnde:
MP: 46 WalnuB MP: 0 HeilkrGuter MP: 16 Lebenswasser
Erf: 65 Lebenswasser Erf: 215 Bonbon Erf.: 368
GM: 96 GM: 174 GM: 240

Attackiert mit bdsartigen Magien und
ruft Fleischfetzer herbei.

Wirft mit Bombenkurbis um sich.

Attackiert mit Magie und ruft andere
Monster herbei.

PFEILRATTE DARK NINJA PANIKENTE
KP: 300 Gegenstdnde: KP: 523 Gegensténde: KP: 300 Gegenstdnde:
MP: 22 Schokolade MP: 22 Bonbon MP: 99 Honig
Erf.: 740 Strickm(itze Erf.: 1850 Schokolade Erf.: 3390 Entenkappe
GM: 800 GM: 1440 GM: 2444

Starker als sein Verwandter die Bogen-
ratte,

Ladet Euch auf, bevor Ihrden Dark Ninja

angreift,

Greift mit Bombenklrbis und Feuer-
magie an.
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Gegenstdnde:
Keine

KP: 65 Gegenstande:
- MP: 0 Bonbon

Erf: 4 Goldmiinzen

GM: 11

KP: 135 Gegenstdnde:
MP: 15 Heilkrduter
Erf.: 36 Lebenswasser
GM: 38

Ihn solitet |hr schnell aus dem Weg
raumen, er kostet Euch Kraftpunkte.

Die Dornenwespe schieBt mit vergif-
teten Dornen.

Verwendet eine Beschleunigungsma-
gie und gefdhrliche Sprungattacken.

Gegenstande:
Bonbon
WalnuB

Gegenstdnde:
Bonbon
Heilkrduter

KP: 200 Gegenstdnde:
MP: 10 Bonbon

Erf.: 170 Heilkrduter
GM: 144

Hutet Euch vor den Scheren und der
Donnermagie der Krabbe.

Attackiert mit Schlafmagie.

SchieBt vergiftete Stacheln auf seine
Gegner.

Gegenstdnde:
Heilkrduter
Honig

Gegenstdnde:
Heilkréuter
Goldmiinzen

Verwendet Sandfallen, um ihre Opfer
darin zu fangen.

SchieBt vergiftete Stacheln auf ihre
Gegner.

Verspruht einen extrem gefdahrlichen
Giftnebel,

Gegenstdnde:
Bonbon
Heilkrauter

KP: 320 Gegenstdnde:
MP: 48 Schokolade
Erf.: 1065 Heilkrduter
GM: 708

Gegensténde:
WalnuB
Lebenswasser

Ein nicht ganz einfacher Gegner, der
uber relativ viele Kraftpunkte verfugt.

Benutzt zum Angriff eine Sprintattacke.

Das Furchtlaken benutzt hauptsachlich
Magie um anzugreifen.

KP: 832 Gegenstdnde:
MP: 99 Honig
Erf.: 3540 Mini-Damonen-

GM: 2160 | ring

Gegenstdande:
Bonbon
WalnuB

KP: 100 Gegenstdnde:
BT 4 MP: 20 WalnuB
b .ﬁ'; Erf.: 265 Lebenswasser
- GM: 190

Die Horrorwindel bedient sich der
Magien der Finsternis.

Die Giftwolke setfzt Giftgas und Magie
ein.

Die Hagelwolke attackiert mit Eismagie.

KP: 138 Gegenstdnde:
MP: 64 Bonbon

Erf.: 582 Lebenswasser
GM: 312

Gegenstdnde:
WalnuB
Pickelhaube

KP: 510 Gegenstdnde:
MP: 60 Schokolade
Erf.: 1219 Ninja-Armband
GM: 8000

Wirft mit Harpunen. Kann sich auch un-
sichtbar machen.

Benutzt Magien und Strahlenattacken.

Kommt aus der Erde uﬁd greift dann an.

KP: 423 Gegenstdnde:
MP: 64 Bonbon

Erf.: 2074 Honig

GM: 1620

KP: 1150
MP: 99

Erf: 3868
GM: 2280

Gegenstdnde:
Vampirfetisch

Greift mit Harpunen und Giftattacken
an.

Verspritzt giftigen Nebel.

KP: 280 Gegenstdnde:
MP: 50 Keine
Erf: 4210
GM: 2400
Kann seine verlorenen Krafte durch
Magie wiedererlangen.
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Gegenstdnde:
Heilkrduter
Goldmiinzen

Gegenstdnde:
Bonbon
Goldmiinzen

Gegenstdnde

BeiBt Gegner, die ihm zu nahe kommen.

Der Zappelhocker ftritt erst in Akfion,
wenn er berthrt wird.

Gegenstdnde:

KP: 160

MP: 4 Heilkrduter
Erf:1 Goldmiinzen
GM: 12

Gegenstdnde:
Schokolade
WalnuB

Gegenstdnde:

KP: 165

| MP: 80 Heilkrduter
Erf: 370
GM: 264

Er schwebt auf seine Gegner zu und
explodiert dann.

Kann gefahrliche Fluche verhangen.

Verfugt -E.Ibel" mehrere gefahrliche
Magien.

Gegenstdnde:
WalnuB
Honig

Gegenstdnde:
Heilkrduter
Bonbon

Lo cadh

Gegenstdnde:

KP: 420

MP: 20 Schokolade
Erf: 1300 Lebenswasser
GM: 468

Die Fratzentruhe sieht wie eine normale
Schatzkiste aus.

Kann verschiedene Zauber verhangen.

Benutzt Schlafzauber und ist sehr aus-
dauernd.

KP:630 | Gegenstdnde: KP:628 | Gegenstande: KP:509 | Gegenstande:
MP: 58 WalnuB MP: 38 Schokolade MP: 28 Honig
Erf.: 2425 Ziegenhelm Erf.: 2550 FaB Erf.: 2800 Dornenhelm
GM: 2600 GM: 3200 GM: 2430
Kann gefdahrliche Magien aussprechen. Verspruht Giftsporen. Taucht aus dem Untergrund auf und
greift an.

KP: 125 Gegenstdnde:

MP: 24 Bonbon
Erf: 64 Goldmiinzen
GM: 60

KP: 250 Gegenstande:

MP: 20 Bonbon
Erf: 633 Lebenswasser
GM: 540

Gegenstdnde:
Handschuh
Zauberumhang

KP: 200
MP: 56
Erf.: 996

* GM: 1020

Kann sich aufladen und dann zuschla-
gen.

LaBt sich mit aufgepowerten Waffen
einfach bezwingen.

LaBt sich mit aufgepowerten Waffen
einfach bezwingen.

Ge?enstﬁnde:
Heilkrduter
Honig

KP: 390

MP: 52
Erf.: 1472
GM: 960

KP: 450 Gegenstdnde:

m MP: 44 Schokolade
Erf:1563 | Handschuh
GM: 1020

' KP: 41 Gegenstdnde:

MP: 32 Honig
Erf.: 2190 Schutzring
GM: 2640

Der Hadesdorn kann Euch in Flammen
einhullen. :

Greift Euch mit Magie oder starken
Waffen an.

Kann sich aufladen und dann attackie-
ren.

KP:533 | Gegenstande:

g T sl MP: 28 Schutzgewand
i | Erf: 3230
GM: 2846

Gegenstdnde:
Plasmaanzug

KP: 230
MP: 99
Erf: 4036
GM: 2280

Gegenstande:
Keine

KP: 300

MP: 99
Erf.: 4570
GM: 3600

Greift mit ihren scharfen Scheren an.

Ignoriert dieses Monster einfach,

Sehr robust gegen Waffenattacken,
aber empfindlich gegen einige Magien.
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DiE MONSTERBOSSE

Auf den folgenden vier Seiten seht Ihr einige der Endgegner, denen Ihrim Lande Mana begegnen werdet.
Manche werden Euch einige Zeit kosten, bis Ihr sie bezwungen habt, deshalb hier einige nitzliche Infor-

mationen uber die Stdrken und die Schwdchen der Gegner.

SICHELANBETER
KP. 1560 Erf. 10
MP. 20 GM: 100
Typ: Insekt

Der Sichelanbeter hat keine be-
sondere Schwachstelle. Er greift
seine Gegner mit der Juwelen-
bombe an.

GIFTTENTAKEL

KP. 78 Erf. 2
MP. 99 GM. 24
Typ: Pflanze

Der Gifttentakel wuchert an
verschiedenen Stellen aus dem
Boden. Seine starkste Waffe ist
eine giftige Saureldsung.

SCHMUSEKATER
KP. 5§20 Erf. 210
MP, 21 GM. 288
Typ: Tier

Der Schmusekater, ein enger Ver-
wandter des Kuscheltigers, greift
bevorzugt mit dem Flammengas
an.

FEUERMUTANT

KP. 850 Erf. 326
MP. 66 GM. 360
Typ: Geist

Eine Geisterkreatur die bevorzugt
mit Feuermagie angreift. Folglich
ist die Eismagie die beste Waffe
gegen die Bestie.

FRATZENWAND
KP. 300 Erf. 2
MP. 99 GM. O

Typ: Dadmonengestein
Dadmonenwand, die mit Frost-
welle und Zaubersog angreift.
Ihr Schwachpunkt ist das Auge
in der Mitte.
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TROPICALLO

KP. 315 Erf. 80
MP: O GM.: 132
Typ: Pflanze

Eine Pflanzenbestie, die mit
gefahrlichen Kurbisbomben ihre
Gegner bombardiert.

NOPPENZUNGE
KP. 600 Erf. 50
MP. O GM. O
Typ: Repfil

Er verbirgt sich zundchst in der
Fischechse und erscheint dann
gefdhrlich schnell auf der Bild-
fldche.

FISCHECHSE

KP, 770 Erf. 210
MP. 6 GM. 348
Typ: Repfil

Man hute sich vor ihrer Zunge —
mit deren Hilfe zieht sie Gegner
in ihr Maul.

THRILLBOY
KP, 900 Erf.. 686
MP. 18 GM. 650

Typ: Maschine
WenndieserBlecheimerEuch trifft,
werdet |hr zum Zappler, denn er
besitzt den Schrumpfhammer.
Leider besitzt der Roboter keine
besondere Schwachstelle.

FRATZEN-AUGEN

KP. 920 Erf. 580

MP. 99 GM. 720

Typ: Dadmonengestein

Greift mit Frostwelle und Zauber-
sog an. Am besten mit der
Schlammbombe zu bezwingen,
wenn diese auf das mittlere Auge
konzentriert wird.



TORNADOKUKEN

KP. 720 Erf. 1090
MP. 99 GM. 864

Typ: Vogelwesen

Monster attackiert mit Orkan-
schub, Rdatselaura, Ballonklette
und Blitzschlag, reagiert jedoch
empfindlich auf Schlamm-
bomben.

SPEIREIHER
KP, 1100 Erf. 2245
MP; 12 GM, 1040

Typ: Pflanzenwesen

Dieser ekelhafte Geselle attak-
kiert mit dem Juwelenregen und
dem Schrumpf-Zauber.

MEUCHELNATTER
KP: 1330 Erf.. 1410
MP. 8 GM. 10566
Typ: Reptil

Die Meuchelnatter attackiert mit
dem Diamantenregen. Bezwin-
gen konnt |hr sie mit dem Blitz-
schlag, wenn er eine gewisse
Stérke erreicht hat.

HOLLENMAUER
KP. 4750 | Erf. 1180
MP. 99 GM. 648

Typ: Ddmonengestein

Die Hollenmauer greift Euch mit
dem Kraftsog und dem Blifz-
schlag an. Das Auge in der Mitte
ist ihr Schwachpunkt.

PANIKMEISTER

KP. 2550 Erf. 5148
MP. 99 GM. 696

Typ: Untote Kreatur

Der Panikmeister attackiert mit
Kraftsog und mit Frostwellen. Mit
dem Blitzschlag kénnt I|hr ihn
besiegen.

JABBERWOCKY

KP. 950 Erf. 800
MP. 9O GM. 768
Typ: Reptil

Das Fabelwesen Jabberwocky
greift gerne mit einem Sdaurere-
gen an. Auch gegen ihn hilft die
Schlammbombe.

STAHLANBETER

KP. 1220 Erf.. 4749
MP. 40 GM. 1464
Typ: Maschine

Derstahlerne KoloB greift Euch mit
Juwelenregen, Neumondaura
und Flammenstrahl an. Auch hier
hilft der Blitzschlag.

MINOTAURUS

KP. 1200 Erf, 3348
MP, 99 GM. 1440
Typ: Tier

Er greift mit der Schiammbombe
an und verteidigt sich mit einer
Schutzmagie. Setzt auch hierden
Blitzschlag ein.

| EISMUTANT
KP. 140 Erf.. 3045
MP. 99 GM. 1200
Typ: Geist

Die Eisklinge und der Sdureregen
sind die Waffen des Eissnutanten.
lhr besiegt ihn mit Feuer.

HOLLEN-AUGEN

KP. 920 Erf. 580

MP. 99 GM. 720

Typ: Ddmonengestein

Mit der Schlammbombe kénnt Thr
die mit Frostwellen und Zauber-
sog angreifende Wand bezwin-
gen.

ALPHA-CYBERMAX
KP: @80 Erf.:. 1595
MP. 18 GM. 10585
Typ: Maschine

Eine robuste Hollenmaschine,
die Turboantrieb und Raketen
benutzt, um Euch anzugreifen.
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SABBERSCHLEIM

KP. 3470 Erf. 8000
MP. 99 GM. 3000
Typ: Schleim
Schleimabsonderung, die mit
Hadesgranaten ihre Gegner
attackiert. Schlagt mit Feuer zu-
rack.

KUSCHELTIGER

KP. 1980 Erf. 9150
MP, 99 GM. 3840
Typ: Tier

Der Kuscheltiger empfangt Euch
mit Flammengas und Feuerhagel.
Wehrt Euch mit mehreren
Schlammbomben.

DAMONENRITTER
KP, 510 |Erf.: 1219
MP. 60 GM. 900

Typ: Phantom

Die Attacken des dusteren Strei-
ters sind Sdaureregen, Eisklinge
und Zaubersperre. Bekampft ihn
mit Laserinferno.

KILLROY
KP. 1230 Erf. 15555
MP. 33 GM. 3360

Typ: Maschine

Killroy arbeitet mit Neumondaura
und Energieschild, um sich zu
schutzen. Schatzt Euch mit der
Zaubersperre.

PLASMABEISSER

KP. 3016 Erf. 11050
MP. 99 GM. 1800
Typ: Pflanzenwesen
Traumtulpe, Harzgas und Zauber-
schild heiBen seine Attacken.
Auch hierhelfen Schiammbombe
und Blitzschlag.

MEDUSA
KP. 3465 Erf. 20103
MP. 69 GM. 14400
Typ: Ddmon

Lavawelle, Feuerhagel und Juwe-
lenregen sind nur einige ihrer
Magien. Setzt einige Schlamm-
bomben dagegen ein.
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BETA-CYBERMAX

KP. 1258 Erf.. 6013
MP. 30 GM: 1500
Typ: Maschine

Eine weitere Hollenmaschine, die
mit Turboantrieb und Ultrasonics
ausgestattet wurde. Greift mit
einigen Blitzen an.

GLUTBULLE

KP. 2470 Erf. 9755
MP. 99 GM.: 4800
Typ Tier

Schutzmagie und Schlamm-
bombe sind die Zauber des
wutenden Glutbullen. Ihr besiegt
ihn mit dem Blitzschlag.

DOPPELGANGER

KP Junge: 999 Typ:

KP Mé&dchen: 800 Phantome
KP Koboldin: 800

Sie sehen aus wie |hr selbst,
greifen Euch jedoch mit dem
Saureregen an. Schlagt zurlck,
mit Euren Waffen.

DOPPELKOPF

KP. 3382 Erf.. 12439
MP. 99 GM. 3600
Typ: Reptil

Der Sdaureregen ist die starkste
Waffe des Doppelkopfs. Wehrt
Euch mit einem Hagel von Glut-
granaten.

DRACHENECHSE

KP. 1215 Erf. 19200
MP: 6 GM, 12480
Typ: Drache

Sieht niedlich aus, ist es abernicht.
Die Echse wird Euch mit ihrer
Zunge attackieren. Antwortet mit
Glutgranaten.

GAMMA-CYBERMAX
KP: 4327 Erf. 21104
MP, 38 GM: 16000
Typ: Maschine

Das teuflischste der drei Hollen-
bikes. Es verfugt Uber Turboan-
trieb und Zauberschild.



DRACHENWURM

KP. 3525 Erf. 24290
MP: 99 GM.: 17460
Typ: Drache

Der Drachenwurm verflgt Uber
einige teuflische Magien, darun-
ter Glutgranate, Blitzschlag und
Harzgas.

MODERPUDDING

KP. 5000 Erf.. 37000
MP: 99 GM. 26400
Typ: Schleim

Hier erwarten Euch Laserinferno,
Frostwellen und Juwelenregen.
Antwortet mit Hadesgranaten.

QUALENFURST
KP: 4200 Erf.. 35686
MP. @9 GM. 22200

Typ: Untote Kreatur

Eine Vampirkreatur, die Uber
Hadesgranaten und andere
Magien verfugt Wehrt Euch mit
aufgepowertem Laserinferno.

e

LAVADRACHE

KP. 3000 Erf. 29000 &

MP. 99 GM. 21800
Typ: Drache

Der Lavadrache spuckt nur zu
germne mit Glutgranaten um sich.
BegrdBt ihn mit eiskalten Frost-
wellen.

TANTALUS

KP:, ? Erf. ?
MP. ? GM.?
Typ: ?

Uber Soltano ist nur sehr wenig
bekannt. Man sagt, er sei direkt
aus der Holle entkommen...

MANA DRACHE
KP, ? P
MP. ? GM.?
Typ: ?

Eine Kreatur, von der Kraft des
Manas erzeugt. Nur eine einzige
Waffe kann den Drachen bezwin-

gen. Das Mana-Schwert, welches

S -

DONNERMUTANT
KP. 4462 Erf. 30277
MP. 99 GM, 30600
Typ: Geisterflrst

Orkanschub und Ratselaura sind
die Niedertrachtigkeiten, mit
denen Euch der Donnermutant
begruBt. Schlammbomben hel-
fen dagegen.

SONNENKUKEN

KP, 2800 Erf.. 27784
MP. 99 GM. 20400
Typ: Vogel

Dieser schnelle Bruter beherrscht
die Feuermagie. Schickt ihm also
mehrere Frostwellen entgegen,
damit er sich abkuhlt,

SCHNEEDRACHE

KP:. 2800 Erf. 26588
MP. 99 GM. 18360
Typ: Drache

Der Schneedrache ist mit den
Eismagien bestens vertraut
Begegnet ihm mit auftauenden
Feuer-Attacken.

DONNERDRACHE
KP. 3200 Erf. 31570
MP. 99 GM. 28560
Typ: Drache

Der schauerlich groBe Drache
I&Bt es nur zu gerne Blitze hageln.
Doch Ihr habt die Antwort,
Schlammbomben!

die Kraft des Mana besitzt.
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Wollt Ihr ,Secret of Mana” nicht allein, sondern mit Freunden zusammen spielen, dann braucht lhr den Super
Multitap Adapter. Mit ihm kannt Ihr bis zu finf Controller an Euer Super Nintendo anschlieBen und ,Secret of
Mana” zu dritt simultan spielen.
Die Nintendo Konsumentenberatung biefet Euch die bequeme Moglichkeit, diesen Spezial-Adapter zu bestellen.
Wenn Ihr noch nicht Gber 18 Jahre alt seid, dann bittet Eure Eltern, die Bestellung vorzunehmen.

Zunéchst solltet Ihr oder Eure Eltern beim Nintendo Konsumenten Service unter der gebihrenfreien Telefonnum-
mer 01 30-5806 anrufen (Mo-Fr. 11-19 Uhr), um nahere Informationen beziiglich Lieferméglichkeit und Kosten zu

bekommen. Wollt lhr den Adapter bestellen, dann habt |hr zwei Moglichkeiten:

1. Man bestellt gleich am Telefon oder
2. Man bestellt schrifflich (eine Postkarte mit Name und Adresse reicht) beim Club Ninfendo, Stichwort: Super

Multitab, Postfach 15 01, 63760 GroBostheim
Die Bestellung wird dann sofort bearbeitet und innerhalb von zwei Wochen nach Bestelleingang erhaltet Ihr
dann den Hudson Super Multitap per Nachnahme.

Hinweis: Nintendo behalt sich Produkiverbesserungen bzw. -verdnderungen ohne Ankiindigung vor.
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GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewdhrt auf die Daver
von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitétsgarantie
for die in Deutschland von Nintendo of Europe
GmbH gekauften Produkte. Beachten Sie bitte folgen-
des, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:

1. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in

Deutschland gebihrenfrei unter der Telefon-Nummer
0130-5806 an, und beschreiben Sie den festgestellten
Mangel.

2. Falls kein Bedienungsfehler oder @hnliches vorliegt,
schicken Sie das Nintendo-Produkt im Originalkarton
zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhduser StraBe 50
D-63760 GroBostheim

3. Die Gewdhrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine
Mangelbeseitigung oder auf eine Ersatzlieferung eines mangel-
freien Produktes beschrénkt; weitergehende Anspriiche sind aus-

geschlossen.

4. Die Gewdhrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméBen
8ehandlung und/oder nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonsti-
gen Beschadigungen nach dem Kauf beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewdhrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit

allen Fragen zu Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebihrenfreie
Telefonnummer in Deutschland: 0130-58 06).

Fir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Ssadibaver Marketing + Vertriebs Ges. m.b.H.  Waldmeier AG Ve
DegelstraBe 31 Auf dem Wolf 30

A-5027 Salzburg CH-4052 Basel
Tel:- A-0662-881476 Tel.: CH-061-3 1188 18

PFLEGE UND WARTUNG

* Das Grundgerdt ist prazisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt, noch grob behandelt
oder erschuttert werden.

* Wean die Kontakte angefaBt werden oder mit Wasser in Berilhrung kommen, kénnen Stérungen aufireten.

*Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und leicht feuchtes Tuch verwendet werden. Das Gerét nicht mit
Sichfigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

*8e unsachgemdBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerdt erlischt die Garantieleistung!







